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o Aultoras

El presente trabajo representa un e:
rescatar la verdadera dimension de una de lc
des mas importantes en la vida del nino: el |

Nuestra intencion es que éste se compr
mds de una actividad que favorece el desarro:
social, fisicoy emocional del ninio, como una,
de encuentro y descubrimiento de ese mara:
verso que constituye la vida del nino, a trc
camino sencillo, de facil acceso y pleno disfi:

El juego constituye una situacion de
proximidad que permite a los padres afianzar
afectivas y companrtir desinteresada y gozosa
los hijos, generando condiciones de mutuo ¢
personal y social.

A los padres: “Solo disfriitenlo”.
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Prologo

Este libro ha sido creado para los padres con objeto’ de facilitar el
encuentro ludico (de juego) con el nifio, al permitirle vivir plenamente su
cuerpo, favorecer la expresion de sus sentimientos, posibilitar el despliegue de
toda su capacidad y potencialidad y ayudarle a construir positivamente su
personalidad.

Los contenidos que se presentan han sido escogidos teniendo en
cuenta, por una parte, una vision integral del desarrollo del nino, desde la cual
este constituve una unidad en la que cada una de sus partes funciona en
estrecha interdependencia y, de otro lado, una concepcion amplia del juego
como vehiculo natural de interaccion y desarrollo.

Por lo tanto, la divisién por dreas (cognoscitiva, del lenguaje, motriz,
de la creatividad. y sensorial) obedece mas que todo a motivos relacionados
con lograr una mayor comprension del complejo desarrollo del nifio y a
criterios funcionales de manejo mismo del texto.

Los juegos escogidos constituyen una cuidadosa recopilacion dada
desde diversas fuentes: de los propios nifios, quienes ponen en practica, crean
y transforman de manera maravillosa las diferentes actividades de juego; de las
madres, que nos han transmitido algunos de los que ensefian vy realizan con
mas agrado enla vida cotidiana con sus hijos; los que han resultado de nuestra
practica profesional, asi como aquellos sugeridos por diversos textos.

De la misma manera, el libro abarca la etapa comprendida entre el
primero y séptimo anos de vida del nino, por considerar esta de gran
despliegue de la capacidad ladica, sin dejar de reconocer la importancia de
otras, pero bisicamente porque nuestra experiencia de campo e investigativa
se sitia en este fascinante momento.

Como igualmente los intereses del nino en el juego van cambiando con
eltiempo, proponemos actividades diferentes segtin la edad, que se senalardn
al comienzo de cada juego de la siguiente manera: 1+, 2+, 3+, 4+, 5+ 6+,
7+. El'signo + que aparece en la parte superior derecha indica que el juego se
recomienda para esa edad como limite inferior, pero sin fijar limite superior,
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porque asumimos que puede efectuarse de alli en adelante hasta que el nino
lo desee. Lo que buscamos sugerir es que a partir de esa edad lo disfrutard y
aprovechard en su totalidad, pero sin que esto signifique rigurosamente que
a cada edad correspondan sélo ciertos juegos.

El presente libro es una guia de facil consulta y aplicacién con el fin de
que se entienda ripidamente la dinimica de los juegos y se destine mayor
cantidad de tiempo a realizar la actividad misma con el nifio.

El texto se encuentra dividido de la siguiente manera: en la primera
parte aparece una guia para los padres: La actitud de los padres frente al juego,
que ofrece algunas pautas acerca de cémo participar efectivamente en el juego
con el nino.

Seguidamente una descripcién sencilla, que considera diversos aspec-
tos relacionados con el juego en cada una de las edades (uno a siete anos), que
hemos denominado £l nino y el juego a través de los asios, cuyo pProposito es
destacar la importancia que tiene éste en la expresién y desarrollo de las
diferentes capacidades del nifo en dicha etapa y dar una orientacién general
que favorezea las posibilidades del juego en dicho periodo.

La segunda parte, y cuerpo del libro, es la que tiene que ver con los
juegos propiamente dichos, los que han sido divididos por dreas de desarrollo,
de las cuales haremos una breve descripcion as:

Cognoscitiva (sobre el conocimiento). Proceso por medio del cual
evoluciona y se expresa el drea intelectual y del conocimiento.

Socioafectiva (1os encantos de la interaccién). Desarrollo emocional
que tiene lugar en las interacciones que el nino establece con el medio que le
rodea.

Motriz (desplazarse libremente por el mundo). Esti relacionada con
el desarrollo del conjunto de funciones que permiten los movimientos.

Lenguaje(aprendiendo el lenguaje). Lugar del desarrollo de la facultad
humana de comunicarse por medio de signos verbales.

Creatividad(formandoun ser creativo). Relacionada con los procesos
para concebir ideas nuevas o ver las relaciones existentes entre las cosas.
generando toda una actitud vital, y

La sensibilidad (percibiendo el mundo). Se refiere a los sentidos a
través de los cuales percibimos e interactuamos con el mundo que nos rodea.

Cada una de ellas contiene una introduccién que muestra su vincula-
cién con el juego; aparece luego el nombre del juego; la edad para la cual se
recomienda; unas sugerencias para variar el juego principal, y finalmente la
nocion o destreza que estimula tal actividad. Aqui es importante aclarar que la
mayoria de los juegos no sélo estimulan el area sugerida, sino también otras
que son igualmente importantes.

Aparece después la seccién Para teneren cuenta, en la cual damos una
serie de recomendaciones, tales como: los problemas tipicos al jugar con el
agua, como minimizar la suciedad al jugar con témperas, etc.

Al finalizar ¢l libro presentamos algunas ideas para transformar y.
claborar nuestros propios materiales.
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Actitudes

La actitud de los padres

frente al juego

La buena disposicién de los adultos frente al juego, basada en el justo
aprecio de su valor, es una condicién indispensable para que los nifos
obtengan el maximo beneficio del juego.

Interesarse en el juego significa que se comprenda la importancia de
tal actividad, los nifios que juegan requieren comprensién; por una parte
entender que esta es una actividad que no necesariamente produce resultados
inmediatos, pero que no por esto es inditil ni el tiempo dedicadosa ella perdido.
El juego. como mencionibamos al comienzo del libro, no tiene una connota-
cion funcional, lo que si sucede con el trabajo de los adultos. El nifio lo realiza
por placer, por diversion. porque es su manera, una bella forma de expresion
y contacto con el mundo.

El nino desea aprender con su propio hacer, y para esto muchas veces
escoge el camino mas largo y mas complicado paralograralgo; es comprensible
que el adulto, acostumbrado a calcular cada movimiento y a contar cada
minuto, caiga muchas veces en la tentacién de mostrar al nifo el mas corto y
el mas practico. Pero el nifo la mayoria de las veces hace caso omiso de ello
y busca realizarlo a través de su propia experiencia, en la que derrocha
esfuerzo, material y tiempo, pero que constituyen valiosas practicas de
aprendizaje.

Por lo tanto se debe intervenir en el juego del nifio con prudencia,
confiando en que muchas cosas que para los adultos no poseen sentido, para
el nifo pueden tener incalculable valor. En lo posible hay que tratar de no
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llamarlo a cada rato, ni hacerle cambiar el lugar de juego, o interrumpirlo
repentinamente. Es mejor avisarle con tiempo que el juego estd a punto de
terminar y que es mejor continuarlo después.

Igualmente es aconsejable que el nino se acostumbre a una division
regular deldia, lo que le permite saber, por experiencia, que tendrd tiempo para
reanudar el juego. Cuando sea un poco mayor podrd hasta planificarlo de
antemano, ya que los juegos esporddicos del nino muy pequeno se van
convirtiendo cada vez mds en juegos de mayor duracion, los que algunas veces
se prolongan por dias enteros, hasta que pierde el interés en él.

Asi mismo es necesario tener en cuenta que los ninos sélo inician un
juego si algo ha despertado su interés, se aburren si ocupan su tiempo en algo
que conocen a fondo, con lo cual ya nada nuevo pueden experimentar. Pero
esto no implica que s6lo las cosas novedosas lo incitan a jugar. Con la casita
de madera que ya ha usado, o la muneca vieja a la que se ha rasgado el vestido,
puede inventar juegos nuevos.

En este sentido los padres deben ser companeros de juego, expresar
su deseo de jugar cuando decida acompanar al nino en una actividad ladica;
inculcar a los nifos un placer mds integral que el de la simple contemplacién
e infundirle el coraje necesario para vencer las dificultades, educar la
imaginacion y el impulso intelectual. Los adultos pueden representarle una
inmensa colaboracion en lo que se refiere al desarrollo del lenguaje y a la
posibilidad de hacerle comprender que los juegos tienen reglas, ayudarle a
distinguir entre lo real y lo que es producto de su imaginacién.

Los adultos tienden a exagerar la importancia que para el nifo posee
el material de juego ya elaborado. Para los nifos pequenos, por ejemplo, esto
no tiene gran incidencia. Debe considerarse mas bien ofrecer al nifo un drea
de juego que le dé la oportunidad de aprender y estimularlo a enfrentarse con
lo ofrecido.

Es igualmente importante que 1os nifos tengan tiempos para jugar solos
y liempos para jugar con otros ninos; los primeros fortalecen su creatividad,
imaginacion e independencia; los segundos, la responsabilidad, la cooperacion
y el intercambio; el grado de estima, estimulo, colaboracién y disciplina es
fundamental para la formacién de su personalidad.

Como padres, reiteramos, es necesario entender que el nino utiliza el
juego como un mecanismo para canalizar sus emociones, para lo cual es
preciso aprender a percibir estas manifestaciones permitiendo que el nino las
haga libremente. Por ejemplo, si el nifo ha tenido una pérdida de un ser
querido, jugara que “a quien lo robaron, o que estd en el hospital?, si tiene un
hermanito nuevo, probablemente sienta celos y juegue a “un nino que no le
gustaba tener hermanos”. Asi mismo a los ninos les agrada disfrutar de la
sensacion de poder y dominio, a través del juego ellos pueden aprender a
manejar adecuadamente este impulso.

En conclusion, una actitud espontanea, comprensiva, abierta, estimula
inmensamente la capacidad del nino para jugar.
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AREA DEL

prendiendo el lenguaje

El juego y el lenguaje mantienen una estrecha relacion entre si porque ambos
representan larealidad. En elninio compantirlos objetos valigado a la.comunicacion verbal;
podemos decir que la posesion del objeto por parte de este se relaciona con la formacion de
expresiones verbales en las cuales el nino utiliza el lenguaje para organizar el juego en si:
de esta manera se convierte en un medio mas de conocimiento, en wun sustituto de la
experiencid directa y en wun camino parda comprender .y ordenarmejorsus datos. Es la etapa
en que el juego mismo se convierte en palabra, la cual es, a un mismo tiempo, la creadora
de situaciones y de acciones, en la que el nino es el comentarista de sus propios com-

portamientos. Ast, por ejemplo, vemos como el nino.es capaz de jugar, y juntamente narrar

lo que estd sucediendo (1 eres el bebé, te voy a banar te portas bien, efc.).

E5s en este periodo cuando se planteard las siguientes preguntas: dénde, cuando, por
qué, como, utilizdandolas con cierta frecuencia e indicando con ello su capacidad para
recibir nueva informacion respecto de todas aquellas situaciones que se le presenten. Es
importante tener presente que la facilidad de expresion enlos ninos nosiempresignifica que
todo aquello que es expresado verbalmente estd siendo comprendido por: él, de alli la
necesidad de que los ninos sean escuchdados con atencion por sus padres y educadores para
saber hasta que punto su lenguaje hablado esta acorde con la comprension del mismo.

El lenguaje es una de las caracteristicas que distingue al ser humanode los animales.

Ellenguajeinfantiles unprocesoestrechamente relacionado con eldesarrollo tolaldel nino,
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vsuevolucion, que nos parece simple, resulta ser mds complicada y menos logica de lo
estimamos. La siguiente es una sitesis de la manera como el nino con el transcurso d.
anos va alcanzando cada vez mds una mayor complejidad en la evolucion del mismo.
los meses iniciales de vida del nino se dice que se encuentra en la etapa del prelenguaje,
que durante los primeros meses solo se comunica con los adultos por medio de lo que se
denominacdo el primer grito, el cual convierteen lenguaje, gracias a que los padres o to
como un signo de las necesidades del bebe. Pasa luego al balbuceo, el cual puede apa
desde el primer mes de vida y constituye respuestas a estimulos no del todo especif:
llegando a reproducirtodos los sonidos imaginables: poco a poco va reduciendo todos ¢
sonidos, mientras la emision de otros nuevos se torna cade vez mds intencional.

Aproximadamente desde el primer ano hasta el segundo ano y medio se |
el infante lo que se ba llamado el primer lenguaje, en el cual el aporte de los pacires
indispensable, ya que el ninoen el lengueje crea copiando, aunque la imitacion
nosea una copiafiel (ya queélproduce un desvio creador, eliminando algunas delas,
de la conversacion o modificandolas ampliamente).

Es entonces a partir de los tres anos cuando se habla de que el nirio tiene en s
lenguaje; se destaca aqui nuecamente el papel importante del adulto para ayudarle
de su primer lenguaje; una de las manifestaciones evidentes de evolucion en el lenguicje
el cambio de actitudes que el niio tiene frente al lenguaje adulto, expresadeis,
en el gusto por las historias que le relatan; la insistencia en su continuacion

Por ello el amor a la literatura es algo fundamental para el desarrollo
lenguaje. Para formar un buen lector existen principios que ayudan a edificar la:
parauna adecuada comunicacion: hablarle con clarvidad, con entonacion
voz); proporcionarle libros que le despierten la sensibilidad, que contengar
simbolica que estimule los sentimientos, favorezca la creatividad, )
como la compasion y la ternura; en fin, libros que se puedan abrir y empezar a
cualquier pagina, en los que uno pueda pasearse, cerrar, abrir, etc.

Entrelostresycinco anosymedio el ninodebe dominaral
utilizando en muchos casos vocablos sin antes baber determinado

Es normal que el lenguaje del nino evolucione escalonadamente, encontrando
a periodos de adquisicion intensa les suceden etapas de titubeos, de biisqueda y a
inclusive de mutismo. Por esto es importante estimular directamente y en todas las etape
el lenguaje hablado, para que el nino se enfrente a estas dificultades de lenguaje
seguridad y logre superarlas con rapidez. Es conveniente reconocer en el nino
individualidad en el aprendizaje del lenguaje; no existen reglas que determinen a
deben los ninos decir sus primeras palabras; pero si se sabe con certeza que la riqueza
elvocabulario de un nino esta influenciada por los estimulos familiares y ambientales qi
le rodean.

Ast mismo es importante aclarar que el lenguaje y el desarrollo cognoscitivo esta
estrechamente relacionados, y vemos entonces como el pensamiento se realiza en
lenguaje; ast, cuanto mas preciso sea el lenguaye, tanto mas elevaco serd el nivel mental
tanto mejores la cognicion y la actividad creadora en los ninos.
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Si hay algo que le gusta al nino en esta edad es correr. Este juego le da
la oportunidad de hacerlo y mejorar a la vez sus habilidades de lenguaje.

En tu jardin o en un parque cercano a tu casa amarra una cinta grande
y bien vistosa en dos o tres lugares: en un drbol, en la cerca y en una banca.
Dile al nino: “Vamos a correr hacia el drbol”, tomalo de la mano y corran hacia
€l. Corran a otros lugares que tengan cinta, diciendo cada vez hacia dénde van,
Luego pidele al nino que vaya €l solo al drbol, a la banca, etc. A él le encantard
esto, especialmente si lo premias o alabas cuando logra llegar a su destino.

Después que lo ha logrado, cambian las cintas a otros lugares.

4 Con imagenes aprendemos P

Sientate con el nino y muéstrale un libro que presente ilustraciones
claras de nifios en actividades familiares y cotidianas: vestirse, banarse, comer
¥ jugar.

Igualmente libros con animales y los sonidos que éstos hacen, tomos
con objetos que se desplazan, como automéviles, camiones, buses, aviones,
etcétera., le encantardn. Loslibros con imdgenes servirdn en este momento para
familiarizar al nifio con las cosas del diario vivir.

Una imagen es un simbolo de algo real, del mismo modo que una
palabra es también un simbolo. Aprender a leer simbolos es una habilidad
primaria que amplia la utilizacion del lenguaje hablado y establece una
predisposicion para leer palabras.

Utiliza libros de canién grueso o de plistico, ya que son resistentes al
manoseo inherente a la “lectura” de un pequeno.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA EL
REPERTORIO DE PALABRAS

lenguaje

4 La cueva del oso P

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA COMPRENSION Y LA
EXPRESION DEL LENGUAJE

Disfruta con el nifo este juego de dedos, realizando la historia con tu mano.
Aqui hay una cueva.

(Dobla tus dedos dentro de la palma de la mano).

Adentro esta el oso.

(Mueve ridpidamente t pulgar y luego escndelo debajo de
los otros dedos).

JObL, por favor, osito, ;podrias salir?

(Golpea la cueva con el dedo indice de la otra mano).
iMiren! Aqui viene a tomar aire fresco.

(Saca el dedo pulgar).

- ;3
i &

Para variar el juego ;
Puedes alargar el cuento ¢ incluirle otros animales que serdn repre-
. sentados con los dedos de la otra mano.

Cuando estén mds grandes, pideles que ellos mismos armen su ‘
historia, e et

Repite el cuento
moviendo los dedos segtin
lo indicado.




< Jugando a cantar P>

Cantémosle a nuestro cuerpo:

Existen canciones especiales para estimularla actividad fisica, como por
ejemplo: “Palmitas, palmitas, higos y castaditas...”. A estas canciones t les
puedes anadir las variaciones que consideres pertinentes, como por ejemplo:
“Mueve ts manitas, mueve tus pies, mueve tu cabeza, etc.”.

< Juguemos con frases completas P

A medida que juegues, converses o respondas, a tu hijo se le ocurrirdn
nuevas ideas para ampliar su lenguaje. Respuestas con palabras aisladas o
Unicas (ejemplo, si. no, aja) pueden afectar el desarrollo del lenguaje del nifo,
mientras que si tus respuestas son amplias y ricas en contenido, l6gicamente
sin ahogarlo con palabras ni explicaciones, ampliar su capacidad de escucha
Yy en segunda instancia, su vocabulario hablado. Cuando tu hijo diga “perro?,
ti puedes extender su frase de una sola palabra, diciendo: “El PEITO €S negro”,
“Ese perro es de Pablo”, “Qué perro tan grande”. De esta forma le demostrards
ademis tu interés y respeto por sus primeros intentos para ser comprendido.

Sinadiestrarlo en una pronunciacién correcta, td estis estableciendo un
modelo al pronunciar cabalmente las palabras. Aun cuando tu hijo parezca

disponer de un limitado repertorio de palabras, puedes estar segura de que,
si le hablas, el nino las almacenari.

<« Mi primer juego de lectura P
Recorta fotografias o dibujos de objetos familiares para el nifio, de catilogos
O revistas, y pégalos en carulinas, formando un grupo pequenio de tasjetas.

Mueéstrale el dibujoal nifio y hablale sobre €; acerca de su color, forma,
uso, etc.

Una vez haya entendido, introduce otras cartas. La idea es que cada vez
que tl le pidas una tarjeta, €l la escogerd entre ellas.

aument

| —
+ | ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
2m DESARROLLO DEL LENGUAJE Y
EL CONOCIMIENTO DEL
ESQUEMA CORPORAL

+ | ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA EL
2::\: DESARROLLO DE LA
CAPACIDAD DE ESCUCHA Y
HABILIDAD DE LENGUAJE

Para variar el juego

Ty
4L ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
smos LA COMPRENSION DEL
LENGUAJE

= e e

B € Amigos del alfabeto P

Conel nifo, elabora una tarjeta para cada letra del alfabeto. Las tarjetas -
2 A : PALABRAS
deben ser grandes y las letras en mayiscula. Coloca cada una de ellas junto a s
un objeto de la casa que empiece por esa letra.

. AUMENTO DEL REPERTORIO Y

! +  ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA EL |
|

'3.1:\.\ i
i LA COMPRENSION DE [AS |
g

B

Ubicalas en sitios que no sean ficilmente visibles para que los ninos
jueguen a la vez a los detectives. Por ejemplo: la A junto a un asiento, la C en i
una esquina de la cama, la M al lado de una mesa. :

Esta actividad la puedes llevar a cabo con varios ninos, en tal caso,
colocaa los nifios en un circulo y cuéntales que hay letras del alfabeto por toda
la casa, les mostrards una o dos tarjetas como ejemplo de las que encontrarin.
Saldrdn en grupos de dos o tres, segiin el nimero total de nifos que haya, una
vez que las encuentren vuelven al circulo, tomas las tarjetas y les preguntaris
a los dems cuil letra es esa y qué otras cosas comienzan por esa letra. ]

Siestdsjugando con tu hijo Gnicamente, no lo hagas tan largo utilizando &
todas las letras del alfabeto. ’

LI BN Ui B

Para variar el jueg

er las letras en otros lugares co
la cocina, ete., y hacerlo con objetos

<« Parlanchines P

Se forman dos equipos iguales, que después se sientan en el mismo
circulo. Dosjugadores (uno de cada equipo) se ubican en el interior de la rueda.
A la senal de iniciacion los dos elementos centrales comienzan a hablar sin
interrupcién. Charlan al mismo tiempo sobre cualquier tema sin que sea
necesario decir cosas con sentido. Si ambos consiguen hablar durante treinta
segundos en esa forma, tienen el derecho de elegir a sus sustitutos, ganando
cada uno un punto para su equipo. Pero quien incumple la arenga antes de
cumplidos los treinta segundos, va hacia la rueda y es el animador el que elige
el sustituto.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
| LA DISCRIMINACION AUDITIVA
Y LA EXPRESION VERBAL

25 e



o lenguaje
€ Hagamos un teléfono P 5
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA FL Q o 107 YAV S Y E
3 s s E u-t LENGUAJE Y LA CREATIVIDAD 4 U (IUL ]() dlg‘l* 1() tnLUCﬂIlL > 4 ESTA ACTIVIDAD ESTIMUIA EI
Consigue dos vasos de cartén por nino, luego ayudales a 1 l > 9 £ 4 % LENGUAJE Y LA RAPIDEZ
abrirles a ambos un hueco pequeno en el centro de la base y atraviesa T e T R TR 53 010 lea Pl IMEero .

MENTAIL
por ellos una cuerda a la que le harin en cada punta un nudo.

Cuando el nino esté aprendiendo a conocer las letras y los nimeros y
vayan de paseo en bicicleta 0 en automaévil, pidele que identifique en el camino
los que conozea. El hermano grande puede ayudarle en el juego dando el visto

Luego se parard un nino en cada punta, quedando tensa
la cuerda. y podrin conversarde un lado a otro utilizando los vasos

t@anto de bocina como de auricular. bueno. El nino debe empezar con la A Yy encontrarla en un aviso, ¢n una senal

del camino, en el nombre de un almacén o de una calle. Luego siguen con la
B hasta terminar el alfabeto.

Para variar el juego

Ponlos a jugar adivina y descifra, como el nombre lo
indica, tendrin que adivinar y descifrar lo que su
companero les dice por el otro lado del teléfono.

Para variar el juego
palabra conduce a otra y lo diferente que puede ser
la dltima palabra de la que comenzo la ronda.
El que primero lo vea
De acuerdo con 1o que i vayas viendo adelante, les
vas diciendo Jdonde esta un perro carmelito?, ;un

El juego anterior lo puedes variar haciéndolo con
numeros, hallando de cero a nueve en las placas de
los automéviles. Y si ya sabe leer, que vaya
encontrando palabras sencillas como ldpiz, mesa,
casy, ete.

| carro con un remolque?, ;una heladeria?, ete. El que
| Mente rapida mis rapido haya sido, pasa a preguntar.
¢
© D Cadena de palabras
| Diran lo primero que se les ocurra, Ta puedes J > SPAa T ; :
: e s ; Uno de los ninos comienza diciendo cualquier
| empezar con una palabra cualquicra como tigre, ol : ol N
: f alabra lje O wicicleta, y €l s C
| Alguien dird rdpidamente rayas, otro amarillo, otro pd ”l{l' IOl <ty ]l | IRy ; iti’ L
. 2 (el 0 vocablo que empiece £
| Selva. Apenas se acaben comienzas con otra ronda, ‘]n?sr)oln( < (l)nl ouol l( ap.olqy ]° ! pl:n i :: e
: ; a letra de la palabra precedente. En este cas
I por ejemplo: bombero, para que los otros digan il _‘Er' e ? o ap ; Prte e
: 2 . SEZUiri bol, limon. nube, e ) (Sl
I casco, rojo, llamas, ete. Es interesante ver ¢c6mo una ecsWEHRRIn kol Ui o2 :
! 4 Rueda la pelota con la letra... p>
' a ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
| 4 i EL DESARROLLO DEL
Divides en dos el grupo de ninos que tengas y lanzas la pelota a uno .
I de los jugadores, el cual debe hacerla circular de mano en mano. En un
| momento dado ti hards sonar un pitazo, al instante se detiene la pelota; el

jugador que quedo con ella debe decir diez cosas que comiencen por la letra
que ti indiques, por ejemplo, la R, la P, etc. La pelota continda avanzando de
mano en mano hasta que acabe de nombrar las diez cosas.

4 El agua p

+ ESTA AGTIVIDAD ESTIMULARA

Cuando estés en una sala de espera o en un trayecto largo de viaje, o X 1 LA ADQUISICION DE NUEVO Al jugador que quede nLlL:\';lnjmlF cfm la pcl()l.zl‘ -Iu mdmlu;x m.ll] (!u(j
podris con tu hijo jugar a encontrar kas utilidades de ciertos elementos de uso - VOCABULARIO Y LA AGILIDAD letra dgtbc n()ml?r:u' diez cosas .llnu& Lomllcrll/-.z? de n‘u'cl\:) tl»(ll%l.l .l)l l I,X ()L)l )}
diario para el nino y sobre los cuales no conozca todos sus beneficios. Toma MENTAL EN EL NINO a relacionar -()h]cF()s. Z'ISI sucesivamente hasta que alguien se equivoque y
el agua como uno de ellos y dile: juguemos a decimos para qué sirve el agua, penitencia”.
como por ejemplo, al decir agua 1 dirds para banamnos, yo contestaré para
tomar, y asi sucesivamente podra cada uno de ustedes continuar diciendo sus - s abestsal
utilidades: para hacer hielo, para regar las flores, para preparar los jugos, etc. ! Para variar el jueg

' o : Amo a mi amada con la A: siguen con el mismo circulo, El primer
Paravariar el juego -+ nino dice: Amo a mi amada con la A porque es amable. €l segundo

iif ; Eerin ) ] o debe decir: Amo a mi amada con la B porque es bonita, o cualquier
s el : lopie o Z’so COUdui. adjetivo que empiece por la letra B. El tercero utilizard la letra G,y asi
e e e g D s T S Gl e sucesivamente.
de esa manera, ir ensenandole al nifio nuevos conceptos y vocabulario.
Pt g clettiy spcapaode k¥ paiopne Quicn no conteste en ocho segundos debe salir.
deberd mencionar una de las utilidades del mismo.

L
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JUGUEMOS CON LOS NINOS
JUGUEMOS CON LOS NINOS



lenguaje DR
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- ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA 1. { |
VOCABULARIO Y LA

4Vaya, jqué disparate! p>

4 Esta ACTVIDAD ESnivua £L

Hay diferentes maneras de leer un libro a los ninos, reinelos alrededor ios | DESARROLLO DEL LENGUAJE

yoy en lugar de relatar la historia de corrido, diles que vas a contarles ciertas COMPRENSION VERBAL 1 Forma un circulo con los nifos. Pide a cada uno que diga un disparate, i
escenas pero describiendo las cosas que ves, sin decir de qué se trata. Habia _ . como por ejemplo: las vacas vuelan, las vacas tienen tres patas, el sol sale de
un .. tiene orejas y cola y le gustan los ratones... que le gustaba muchoel... (lo ; - noche. Una vez todos hayan tenido oportunidad de decir una frase, comienza
hacemos de leche)... y también jugaba mucho con los nirios. g f - denuevoperoanadiendo cada vezlaque el companeroanterior ha dicho, hasta
‘ | completar una historia disparatada.
Invita a los ninos a que cada uno intente leer de €sta manera. | A : i i
: Para variar el juego
, edes pedir que cada uno haga una frase
i | mis traten de decirla correctamente,
[ ‘ Pablo (Pablo juega
] . O i
8 i [ b i
' 4 Al son que le toquen > i lé + \ ESTA AGTIVIDAD ESTIMULA
] j w5 | LA AGILIDAD EN EL LENGUNE
| Sienta alos ninos en un circulo y toma un objeto cualquiera, que puede el o
< Los trabalenguas > - seruna pelota, y ddselo a un participante para que lo vaya haciendo circular '
S + | ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA EL | i ~ entretodos los jugadores, mientras él emite sonidlos con un pito o una dulzaina.
s MANEJO DEL LENGUAJE | {

Los trabalenguas, abundantes en todos los idiomas, constituyen uno de
los mds antiguos juegos de salén. Se proponen en una reunién para que las
personas los repitan con la mayor rapidez posible. Al tratar de pronunciarlo i S 3
rpidamente serd dificil encontrara la persona que lo diga bien. Habrd algunos ~ que t elijas. Las palabras no deben repetirse.
de lengua pesada y se enredarin sobre manera, causando abundantes i
carcajadas. Comienza con el siguiente que es muy sencillo: ‘

Cuando deje de sonar, el objeto se detiene, y el jugador en poder de i
quien se encuentre empieza a decir doce palabras que comiencen con la letra :

En un plato de trigo comieron tres tristes tigres.

Compadre compreme cocos. Compadre yo no compro cocos; porque ¢ : ;:‘33;

1 U on NCld para B

COMO POCO COCO COMO, POCO COCO COMPTD. }{
Tengo una marranita patimanicolicrespita. E‘*Q

< ;Qué pasa con tu fruta? P

S + | ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA EL

Cuando estés con mis de dos nifos puedes organizar este juego #%% | DESARROLLO DEL LENGUAJE

asignandole a cada jugador el nombre de una fruta, sin repetir; y td €scoges una
fruta para ti. Comienza el juego inventando, uno por uno, una frase que tenga

o Frutas y frutas p

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA EXPRESION VERBAL

sentidoy lleve al final el nombre de la fruta, por ejemplo: me comiun aguacate; ‘ Forma un circulo con los nifos y asignale a cada uno el nombre de una
Loy a regalarte una manzana; qué rica estd la pina. Cada uno ird diciendo su ] fruta, sin repetir ninguna. Pide a cada uno que h.aga una fms.e cqn la fruta que
frase, continuando el siguiente, hasta quevuelvena empezar. Elque se demore 3 le toc6 en suerte. Animalos a elaborar frases originales y divertidas.

mas de siete segundos 0 no sepa qué decir va saliendo.

[ juego

con el nombre i |
rona i er: A mitio lo
cl nombre que le
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<« La memoria prodigiosa
‘ DAD ESTIMULA
Pidele al nino que lea cuidadosamente las diez. palal e

Pocillo - Muestra - Elefante -~ Banano - Ventana -A
Leche - Zapato - Nariz.

Ahora dile que sin mirar la lista, escriba todas las palabras que logre
recordar. : ;

forma

<« El juego de las palabras P

st e s i e |
6 A ESTA AGTIVIDAD ESTIMULA
LA CREATIVIDAD Y EL
El juego consiste en formar varias palabras, con las letras de palabras Gy ,ENT,(\;,:) o

que se han dado previamente. Por ejemplo:

DESAFIO,

4 Descubriendo e] refiin P

{ En un grupo de ninos solicita a alguien que quiera hacer de adivino,
pidele que se retire del juego hasta quese llame para que no oiga la distribucion
de palabras que se va a hacer.

Con eladivino fuera del salon, dile a cada nifo una palabra de unrefrin
escogido con anterioridad y que deberd decir cuando el adivino entre y
pregunte porel refrdn. Livma al adivino para que entre v pregunte al grupo por
el refrin: (Qué refrin escogieron? Los jugadores responden al mismo tiempo
la palabra que seles asignG. Si por ejemplo el refrin es: A queien madruga, Dios
le ayuda, ¢l adivino debe decirlo a pesar de que todos hayan dicho su
respectiva palabraa un mismo tiempo, o que no deja de crear cierta confusion.

< El mensaje cifrado P

Cada nino debe decir un pequeno mensaje expresado por medio de
dibujos. Por ejemplo:

Tengo tres bermanos.

Me gusta jugar.

Me siento bien.

Una vez hecho esto se expone el mensaje de cada uno y los demis
ninos deben tratar de descifrar el mensaje. Finalmente pueden armar una
historia con todos los mensajes y leérsela a alguien que no haya participado
en el grupo.

HOUJOS.

LA EXPRESION Y FACILIDAD
EN EL LENGUAJE

i Esta ACTIVIDAD ESTIMULA
6::\«» {

T ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
105 LA COMPRENSION DEL
SIGNIFICADO DE UN SIMBOLO
Y SU EXPRESION VERBAL
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« Eljuezy el acusado p

Pon encima de la mesa diferentes objetos corrientes: taza, lipiz, hoja
de papel, un libro, etc.

Comienza formando parejas con los jugadores y entrega un objeto al
nino de la primera pareja, dale dos minutos para que lo observe y prepare la
descripcion del objeto que se Je ha suministrado. Lo mismo se hard con las otras
parejas. Saca a la suerte el nino que va a ser el acusado y el que va a ser el juez
y di: Qué comience el interrogatorio.

Juez: Acusado, pongase de pie y expliguenos el aspecto de este objeto y.
para que sirve.

Elacusado debe responder explicando todo sobre el objeto. Siel juez
desea, puede hacer preguntas sobre este.

Si el juez queda satisfecho con la respuesta gana puntos ¢l acusado y
sigue la otra pareja. e

e
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

LA EXPRESION VERBAL

lenguaje
< Tingo p

A 10s nifos les encanta :
gy los ninos les encantan los juegos de palabras. Uno de los mds
tradicionales es 7ingo.

La instruccion es la siguiente:

: anna llf‘l circulo con los ninos y comienza, acompanada de palmas,
a decnr:ﬁngo diga usted palabras que comiencen por la letra A; cada uno de
los participantes deberi pronunciarla ripidamente, para asi pasar a otra letra.

<« Rapido, ripido, sin P
quemarnos

Se escoge una letra, £, R, S, T o cualquicra otra. Un jugador enciende
un f6sforo y va diciendo palabras que empiecen por la letra escogida, se van
contabilizando hasta que se apague el f6sforo o hasta que le toque a él mismo
apagarlo. Luego sigue otro, y otro, y asi sucesivamente. Ganard aquel que dijo
el mayor nimero de palabras sin quemarse los dedos.

<« Haciendo series P

Haz una ronda con los nifos y pideles que escuchen bien para
descubrir qué cosas colocan juntas porque son de la misma clase y cudles se
quedan por fuera porque no pertenecen a ella.

Diles lentamente tres palabras, por ¢jemplo:
Tenedor, zapato, cuchara.

Mesa, camion, silla.

Mantel, pantalon, camisa.

En cada serie espera hasta que los ninos descubran cudles son las cosas
que guardardn juntas.

,Y"‘ i ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

L% e 4 LA ADQUISICION DE
PALABRAS Y LA FACILIDAD

DE EXPRESION

| SRS

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA EL
DESARROLLO DEL LENGUAJE

fom e e e an ]
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA COMPRENSION VERBAL




A e
« Ia historia sin fin p

.Uno de los padres debe comenzar inventando una historia fantdstica
con animales que hablan, coches que vuelan, casas en el aire, etc. Luegb de
tres o cuatro frases el narrador senala a alguien para que continte la historia
y después senala a otro. A los cinco minutos mds o menos, la persona que estﬁ’

nanl-ando debesenalara otra para quetermine la historia atando todos 1os cabos
sueltos.

yarecen en

<« Pares dispares p

Invimalosniﬁosadhzjarveimezapaxosyluegoaquecolomenmdapar

(oseados)deunmismooolonquedzndodiezpaxmdempatosdecolordiferente.

Cuando los tengan listos recértenlos y le escriben a cada par por detrds

una pareja de ant6nimos, por ejemplo:

paso para leerlos, porlo que resulta muy conveniente que hagan Ja lista juntos.

que tengan relacion entre si, como zapatos/medias, pan/mantequilla, bate/jpelota,
eteétera,, o con palabras smémmas acisencillo, rapido/veloz, pequenc/menudo,

— alto/bajo

— pequerio/grande

— si/no

— dentro/fuera
— duro/suave
— frio/caliente
— dormido/despierto
Entre todos encontraran mas ant6nimos. Conocerlos supone el primer

Completa eljuego con otros pares de zapatos pero escribiendo en ellos cosas

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
EL LENGUAJE

e enn e e

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

EL CONOCIMIENTO DEL
LENGUAJE

B e

4 Ta-ta-ta P

Redacta algunos textos breves que contengan varias veces los adver-
- bios antes, despucs, durante y mientras, sin embargo no los coloques y
i reempldzalos por la palabra ta-ta. Lee frase por frase y ellos irin cambiando
- elta-ta por el adverbio correspondiente.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
EL LENGUAJE Y AYUDA A
SITUARSE EN EL TIEMPO

Ejemplo: Ta-ta se esta cambiando el abrigo, ta-ta de salir, Juan
~ pregunita a su mama i le permitir jugar doming ta-ta del paseo. Su mamd le
~ contesta que no, que ta-ta del paseo hay que cenary ta-ta irse a la cama.

<« Descubre la palabra P

+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
7"2-;] EL LENGUAJE, LA ATENCION

Y LA CREATIVIDAD

Uno de los ninos sale de la habitacién donde se encuentran y los otros,
mientras tanto, escogen una palabra. Cuando vuelve a entrar, planea una
pregunta cualquiera a uno de los presentes, quien debe responder con una
frase inventada y bastante larga, que contiene la palabra elegida; después se
- dirigea otro, quien contesta de la misma forma, y luego a otro. Llegado a este
~ punto, debe adivinar la palabra escondida en cada una de las frases. Si no lo
~ logra, cumple una penitencia. Si adivina, escoge de entre los tres que le dijeron
las frases, el que le pareci6 mds original, quien pasard a ocupar su puesto.

4 Hagamos historias con P>
los opuestos

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
EL CONOCIMIENTO DEL
LENGUAJE

Redacta una pequeda historia con muchos adjetivos, Iéeselas a los ninos
dos veces, la primera para que se enteren de qué se trata y en la segunda les
pedirds que encuentren el contrario de cada adjetivo y de cada verbo.

Un ejemplo de tu historia: En su comoda camita, Martha estaba
sonando que corria por una playa soleada. Se ha bronceado mucho. El
vendedor de helados le regala un cono. ;Qué vacaciones tan estupendas! jLa
vida es maravillosa!

Para variar el juego
En cambio de buscar

Los ninos la convertirdn en la siguiente: En su cama grande y dura (o
[fria), Martha tiene una pesadilla. Estd parada en una playa gris (o lluviosa).
Tiene lapiel blanca, y elvendedor de belados le vende un cono. jQué vacaciones
tan horribles! iLa vida es muy triste!

Son admisibles diversas respuestas. La idea es que el nino encuentre
ripidamente el verbo o el adjel




AREA

socio-dfectiva

l)escubn’endo los encantos

de la interaccion social

El juego permite la interaccion permanente entre el niio el ambiente que le rodea,
tiene como base a la comunidad, porque se enmarca en un proceso participativo que lleva
hacia la integracion, expresada en la creacion grupal. A traves de éste el nifo retoma Su
medio. lo recrea y lo regresa transformado.

Es mediante el jitego como el nino expresa sus sentinientos . sus conflictos, y
escogiendo juegos en los que le sea necesaria la. cooperacion de ninos de su misma edad.
logra llenar sus necesidades socioafectivas. Esta es una funcion social importante, ya que
gracias a el se realizan los ideales de convivencia en comunidad. Sw influencia. emocional
es vital porque ayudard a que el nino adquiera confianza y seguridad. en si mismo,
descargue sus emociones y dé asi escapaltoria a st agresividad y a sus temores; por ejemplo,
medianteeljuego de fingimiento el nino logra expresarsunecesidad de proteccion porparte
desuis seres queridos. Gracias a éste, se hace como en el teatro: un ensayo de las situaciones
de la vida y de las experiencias que no ha logrado comprender, tratando en su intento de
superar todos los obstdculos y sobrellevar la ansiedad. que esta. falta de comprension de las
situaciones reales le han generado, y expresar sus deseos.

Influye tambien en la capacidad afectiva, el carino por las demds personas, el
reconocimiento y la gratitud, aprende a callar para dejar que olro hable; a aceptar
posiciones diferentesyadefenderlas propias, yaque enélserealizan todolipode actividades
que comparien la colaboracion, el didlogo y el encuentro en comunidad.

306 e

JUGUEMOS CON LOS NINOS

Eljuegodemocratizatodas las relacionessociales, siempreganardel TIEjor. Fortalece
la autoestima, el control de st mismo en presencia de las dificultades y de los fracasos, la
responsabilidad y el sentido de cooperacion.

El desarrollo de la sonrisa va paralelo al progreso alcanzado en el juego, a medida
que el nino se va haciendo mas activo ) puede dar mds respuestas de buen bhumor, su
actividad en este tiltimo se va tornando también mds participativa.

Lamayoriadelosjugueltes paralos ninos tienen unacargaafectiva, que consert ardin
con el transcurrir de los anos: las munecas y los animales ayudan al ¢ iprendizaje de la
maternidadylapaternidad, Tantolas ninas comolosvarones jugaranaalimentar, banar,
dormir o acunaralos munecos, en las ninas esto serd mas reforzado que e los varones, los
ninos preferirdn juguetes que les sirvan como materiales de construccion ( los cubos y
aquellos que puedan utilizar para modelar.y pintar). En general, a los ninos les gustea todo
objeto que les facilite proyectar su.fantasia.

A medida que el nino crece, su juego se va haciendo mds entendible para nosotros
los adultos, mds realista, le anade mads cantidad.de detalles, siendo mas fiel a la vida real,
sin que por ello en ciertas situaciones le dé vuelo a st imagindacion.

Eljuegoinfluyeeneldesarrollomoralya que es unapractica basadea en reglas.y leyes,
en el respeto por el otro, la credibilidad y la confianza, permitiéndole entrar en contacto
consigo mismo y con la dinamica de los valores sociales desde muy temprana edad. La
aceptacion de estas por parte del nino constituye una escuela para la formacion de la
voluntad. El juego es el campo de accion en el cual el nino aprende a dirigir su conducta,
porque es un sistema. en extremo complejo de reglas y codigo legal propio. Tales reglas
aparecen gradualmente en los juegos de los ninos y reflejan los primeros intentos de
organizacion de los hébitos emocionales, mentales y sociales. Asi por ejemplo: el gusto por
los juegos repetitivos es el esbozo de un orden, tan necesario en los primeros anos de vida.
Elordenamiento de las cosas suponetambién orden en las acciones, dejando en ello su.sello
personal. A su vez este genera guslto porlas reglas y dominio de su conducta, ya que por:
medio de estas reglas es como el nino manifiesta sw permanencia, su. voluntad y Su

autonomia.

o 3’7 .
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<« Gritemos nuestro nombre >

Explicale a tu nifio que debe estar orgulloso de su nombre y que ti le
vas a dar la oportunidad de celebrarlo diciendo su nombre varias veces.

— Haz que el nifio grite su nombre,

— Haz que el nino diga su nombre a la vez que se rie.

—Haz que el nino mueva la cola al mismo tiempo que dice su nombre,
— Haz que el nino gruna su nombre.

— Haz que el nifio atille su nombre.

— Haz que el nifio diga su nombre muy lentamente y lo alargue.

— Haz que el nifio cante su nombre,

— Haz que el nino aplauda su nombre.

Repitelo una vez mis, luego ya nadie lo parara, sobre todo si lo estin

haciendo varios al mismo tiempo. Todos querrin gritar més duro su nombre
que el de al lado.

« Ia piscina p

Si se encuentran en algin sitio donde haya una piscina, ésta ser4 el
punto de mayor diversién y actividad para los nifos. Los siguientes tipos de
carrera pueden disfrutarse en cualquier piscina: Ia lleva, carrera bajo el agua
O con una brazada especifica, carrera a través de aros, carrera remando con las
manos sobre un flotador o neumdtico de un bus o camion, empujando una bola
con el ment6n, y carrera moviendo una sola mano o un solo pie. Otros juegos
incluyen viejos favoritos como quemado (mantener a los demis alejados
lanzando agua ripidamente con las manos) y waterpolo (una especie de fiitbol
Pero con la mano y una porteria a cada lado por fuera de la piscina).

“
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

EL ORGULLO POR LO PROPIO
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socio-afectiva

€ Zapatero multiusop>

Consiguele a cada uno de 10s nifos una bolsa para zapatos, sin importar
~ laedad que cuentan. Si tienes un bebé, amarra el zapatero en la parte superior
‘- desu commalyllena dejuguetes cada bolsillo, Al principio, élsélo podra alcanzar
los bolsillos mds bajos, pero a medida que pueda levantarse podri disfrutar los
contenidos de los bolsillos superiores, Deja que los otros chicos hallen por si
mismos formas de usar las bolsas. Por ¢jemplo, cuando se fijan a la pared,
constituyen sitios excelentes para guardar juguetes pequenos. A las nifas
grandecitas les gusta tenerlos en el closet para guardar cintas, bufandas y
~ medias. Tanto nifios como ninas pueden colocar también utensilios para arte.

Si no les encuentran uso a los zapateros, déjalos sencillamente para guardar
Zapatos.

e

Para variar el juego

. Lacaja de mis juguetes especiales: escoge junto con el nifio los
a juguetes con los que se entretiene mds estando solo y ponlos en
- Unacanasta o en una caja de cartén que él mismo pueda decorar,
. pintdndola o forrindola con recortes de revistas. Luego gudrdala
| & en un lugar que no estorbe y disela al nifo cuando tenga que
5 jugar solo. Esta actividad lo tendrd distraido por largo rato.

4 Bebé en camino P

Cuando viene en camino un bebé, es muy importante no s6lo decirselo,
0 comentirselo, que toque y vea crecer tu barriga, sino también sobre lo que serd
- ese nené, c6mo dormird, qué comerd, cémo se cambian y en general los
cuidados y carifios que ¢l va a necesitar,

Consigue un muiieco y ensénale c6mo se coloca un panal, puedes
utilizar papel higiénico y cinta pegante. Muéstrale c6mo se juega con un bebé,
cudles son los juguetes apropiados y por qué, haz que imite el llanto, que lo
arrulle, abrace y acaricie.

Coméntale sobre la alimentacion del bebé, explicindole que algunos
senutren con biberén y otros con pecho. Con un frasquito haz que simule estar
alimentindolo y ensénale como sacarle gases. Luego que lo lleve a la cuna y
le tararee una cancion para arrullarlo.

£ Para variar el juego =

Llévalo al hospital donde vas a tener al bebé, explicale que alli

nacerd su hermanito y estardn los dos un par de dias. Mira a ver
si te dejan ingresar a la salacuna y pidele a una enfermera que lo

entre y le hable sobre todo lo referente a los cuidados y carifios
que necesitan los bebés. : e

o 0¥ o
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<« Ayudemos a mama P

Cuando entres en el cuarto de los ninos yloencuentres como de locos,
un desorden terrible y todo regado por todas partes, organiza a toda la familia
para una carrera de recogida. En el corredor pueden apostar cuinto tiempo
tardardn recogiendo, ;tres minutos?, ;cinco?, ;diez? Td dards la partida afuera
diciendo: /A la una... a las dos... Yalas tres! Todos deben €mpezar a recoger
Y aponer las cosas en su sitio (esto quiere decir que cada cosa debe colocarse
en su lugary no en cualquier parte). El trabajo se realiza con mayor velocidad
si hay lugares apropiados para ponerlos juguetes. Si alguno estd haciendo las
cosas demasiado ripido de manera que no permite ir dejando todo ordenado,
0 va muy lento, los demdis deberin contrarrestar esta actitud. El Gnico premio

serd la satisfaccién de haber ganado. Luego de algunas carreras como estas,
a los nios les parecerd que recoger y ordenar no es aburridor.

<« Juegos sin necesidad P
de armas

Hoy en dia se hace mis necesario en el juego del nifio e/ arma. La
emoci6n del juego o la aventura la han centrado en la gran pistola, en la siiper
espada, las fabulosas Mi, los increibles aviones y tanques de guerra, etc.,
I6gicamente aumentando en ellos sentimientos de agresividad y debilitando el
valor por la vida.

Sin embargo encontramos cada vez mis padres que son conscientes de
esto y logran disuadir a sus hijos de divertirse con armas de juguete. La l?uena
punteria se puede lograr jugando a los bolos, la fortaleza fisica puede cultivarse
€n un gimnasio hecho de troncos, y la competencia se encuentra en todos los
juegos pero de una forma mas sana.

Hay juegos con gran aventura que hasta los puedes sugerir ti como
madre: Hay un camion enterrado en la arena del desterto del Sabara que no
puede avanzar. Este estd cargado con regalos de cumpleanos, un pastel y velas
que pueden derretirse rdpidamente. La mision de ustedes es rescatar el
conductor, el cargamento y entregar a tiempo el pastel para la fiesta, Pero hay
un grupo de chicos golosos que también estd tratando de encontrar el camion.
Los nifios pueden terminar con la historia desde este punto y seguramente los
sorprenderan con su creatividad.

S
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Para variar el juego

Convirlnmoselpaxqueenlasmll&sde]adudad:
que tenga caminos, canchas de basquet o voleibol,
buen espacio. Elaboren conos de prevencién en

€scoge un parque

y en general un
papel grueso

anaranjado y fijenlos al suelo con piedras para que no se vuelen.
Con marcadores gruesos, dibuja con los nifos todas las senales de
trdnsito: pare, prohibido girar a la izquierda, a la derecha, hacer la U,
no parquear aqui, no adelantar en este momento, cruce de ninos, etc.,
y coléquenlas en drboles, canecas de la basura, troncos, o
sencillamente fijenlas en palos y plintenlos a lo largo de los caminos.
En las canchas de deportes, o en los andenes, marquen con tiza
amarilla los cariles, haciendo desvios en vias de acceso, Si hay bastantes

- nifos, pinta un semiforo con sus colores, dejando libre con la mano la

luz que les interese. Otros nifos pueden ser policias de trinsito o
empleados de la gasolineria (con algunas hemamientas para arreglar

triciclos en el taller de mecinica).

-

/\—-—;\
S

"~

v




« Imitemos animales P>

Retne minimo cuatro nifios y dividelos en dos 8rupos. Tomardn parte
en una comedia haciendo movimientos y sonidos de animales, ya sea
espontaneamente o repitiendo lo que los nifios de su grupo le van diciendo.

Antes de comenzar debes calentar el gmpo haciendo que sus
integrantes paren, corran, se agachen, troten en el mismo sitio, etc.

Aytdalos pensando en animales especificos para representar como
pajaro, vaca, perro, gato, leén, etc. Sino se ponen de acuerdo, sugiéreselo en
secreto a uno de los grupos para que el otro no se entere.

El otro grupo tendrd que adivinar el animal que se esta simbolizando.

A cada nifio se le deber dar la oportunidad de representar un animal.

ombre arana, ]

<« Imitemos 2 mama P

Muchas veces encontramos al nifio en cuatro patas y diciendo miau,
mia, cogiendo el teléfono e imitando como habla papi, etc. Otras veces les
gusta reproducir cualquier accién que estemos efectuando en ese momento:
cocinando, barriendo, planchando, etc. Estas son formas naturales de hacer
mimica, sin embargo, si ti quieres que el nifno haga mimica, sencillamente
comienza a efectuarla ti misma e invitalo a que te siga.

= e s ssesanar
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA INTERACCION SOCIAL
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< 1a granja

Léeles libros sobre fincas, g
Muéstrales fotos de animales, hib|
dan leche, huevos o came.

Explicales las herramientas, las ma
necesitan para guardar los animales y
graneros, silos, hangares, etc.

Consigue una mazorca con muestras de cereal, miel de maiz, harina
de maiz, aceite de maiz, etc., y explicales como todos ellos son derivados de
ésta. Igual puedes hacer con otros productos.

Luego, diles que te dibujen su propia granja con los animales que les
gustaria tener y los cultivos que més les llaman la atencién, Una vez hayan
terminado, pideles que te cuenten la historia referente a ese lindo dibujo.

ranjas y 1os cultivos que se siembran alli,
ales sobre los cuidados que necesitan, si

quinarias y las edificaciones que se
los alimentos tales como establos,

Para variar el juego

drganiza un dia de campo y llévalos a disfrutar de todo aquello
: de lo que estuvieron hablando y: dibujando.

— Permiteles sembrar cualquier cosa en el jardin de la casa.
Estudia la posibilidad de comprarles un mascota-bebé como un
 gatico, un perrito, un patico. Ponles de presente que son bebésy
: que por lo tanto necesitan muchos cuidados.

& o | 1 8.0 88 §. 8.8

4 Pequefios grandes comensales P

Es importante que los niflos también algin dia se conviertan en
anfitriones de una deliciosa reunion.

Prepara una cena sencilla con una rica carne, verduras al horno y papas
fritas. Para esta ocasién cada miembro de la familia invita a la misma hora
exacta. Nadie revela el nombre de su invitado y, tras la sorpresa de las llegadas,
la conversacion seri animada durante toda la velada.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA INTERACCION CON EL
CAMPO Y LOS ANIMALES

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA INTERACCION SOCIAL




4 Es dulce o es salado?p>

Elabora una lista bastante larga de alimentos dulces y salados (por lo
menos cuarenta). Luego ve leyéndoles alimento por alimento y al enunciar
cada uno, ellos deberin ir diciendo dulce, salado. Comienza con alimentos

sencillos, y poco a poco anade otros susceptibles de prepararse de las dos
formas.

<« Después de la cena P

Torres con naipes

Consigue una baraja y ensénales a hacer con los naipes torres, casas,
edificios, castillos, etc. Organiza juegos para ver quién puede hacer la mis
larga o la mas alta. ;Cual construccién dura mas tiempo? También pueden
jugar todos al mismo tiempo agregando una carta por wrnos. ;Cudl carta hard
que la casa se derrumbe? O coloca diez cartas en cada puesto de la mesa del
comedor al terminar la cena, y cada miembro de la familia hace algo
interesante con sus carnas, un diseno, una tienda cénica, una casa, etc.

+
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ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
Y FAMILIARIZA AL NINO CON
DIFERENTES CONCEPTOS
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COMO DE SABORES EN 10§
ALIMENTOS Y APRENDEN
A DISCRIMINAR
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4 Cine en la casa p

Cuando veas que hay un
television, comienza desde por |
para anunciar el titulo de |

a pelicula especial en la programacion de
a manana colocando un aviso en la nevera
a pelicula y la hora. Permite que inviten amiguitos.
Cuando llegue la hora, organizalos comodamente, oscuréceles el cuarto Yy
ofréceles palomitas de maiz. Durante los comerciales, que hagan ellos también
comerciales sobre lo que ha ido sucediendo en la pelicula, y en uno de ellos,
hacialaaltura de la mitad dela pelicula, ofréceles alguna sorpresa que les hayas
hecho o comprado, como un pastel, donas, paletas, etc.

Ty VR

Para variar el juego

1cs una videograbadora, no hay necesidad de que te
la hora de la televisién, sino que puedes conve

- gris y lluviosa en algo grandioso alquilando la peli
moda, o por lo menos del tema que mds les guste
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4 Camping en el jardin de la casa P

Como plan para un fin de semana, puedes decirle a tus ninos que
inviten a sus primos o vecinos. Ojal todos estén en una misma edad promedio
para que sus intereses sean compatibles. Es necesario que cada dia los ninos
tengan la compaiia de un padre voluntario; si el nimero de los nifos supera
los cinco o seis, el padre deberd nombrar un secretario para que siempre haya
dos adultos disponibles. Escojan las actividades con ayuda de los niﬁo§':
levantar las carpas, caminatas para observar la naturaleza, gimnasia, conoci-
miento acerca de los indigenas, cémo hacer hogueras, cocina al aire libre,
rastreo, narracion de historias, aprender a hacer nudos, remar, etc. Debep
organizar las actividades y definir en qué sitios se llevarin a cabo a fin dLT elegir
un nombre para el grupo y un color de camiseta o bufanda para identificar a
los campistas. La dltima noche prepararin una cena en la hoguera con todas
las familias.

GUEMOS CON LOS NINOS
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« Las ballenas atacan el barco P e
451 “@
1] + | Esta acnivibap ESTIMULA

Este juego es ideal para un dia soleado Y jugarlo con vestido de bago. s | Y PROMUEVE LA RECREACION

Consiguele a cada jugadorun atomizador (spray) y biiscate en el jardin
oen el parque una piedra grande o un arbol donde se puedan subir. e cual
hard las veces de un barco en altamar en medio de una tormenta. En él estara
el capitin con un pito o silbato, A metro y medio de alli colocards un pedazo
de cuerda estirada (ajusta la distancia de acuerdo con la edad de los ninos)
Detrds de la cuerda estardn los demis ninos haciendo de ballenas que lanzan.
agua con otros atomizadores, E| Gapitan hace sonar el silbato una vez, y las
ba‘llenas deben tratar de mojarlo. (Si uno lo logra, toma el lugar del cz;pilzin
Y este pasa a ser ballena). Cuando e] capitin haga sonar dos veces el silbato,
las ballenas deben cesar de lanzaragua y quedarse quietas para que €l tenga

par.[e de la tripulacién del barco. Luego, el capitin hace sonar una vez mas
el silbato para que las ballenas lancen agua de nuevo, E| juego continta con
€Sta secuencia hasta que todos los jugadores hayan pasado al barco o el

Capitan sea mojado para que el juego empiece de nuevo con Otro capitan.

Para variar el juego

A que te mojo: si no puedes llevar @bo el juego anterior por no

Mienfmsquedlossediwienmdispamndoaguaconsusatonﬁmdom,m
podras ac:ompaﬁados regando las matas. Recuerda que los atomizadores
sonmassegurospamlosniﬁosqueumrmnguemdealtapmsién.

JUGUEMOS CON LOS NINOS

Socio-afectiva

<Ponchos contra Ia lluviap

Una forma para divertirse bajo la lluvia sin que se mojen y se resfrien
es colabordndoles para que hagan sus propios impermeables. C()n:s‘ixzuc bolsas
grandes de basura y haz cortes para la cabeza y los brazos. A usm; ponchos
impermeables los nifios pueden agregar bufandas o cinturones para hacer
atuendos sofisticados a fin de protegerse de la lluvia, los cuales quedarin
completos con botas y sombreros de caucho. Confecciénenle también un
impermeable al perro y salgan a pasear bajo la lluvia; si ésta es muy fuerte,
lleven paraguas. Observen c6mo transitan los automoéviles, hacia dénde fluye
elagua, comolucenlas plantas y los cambios en las fachadas de las casas. Echen
la cabeza para atrds y saboreen la lluvia.

Para variar el juego

El estadio en Ia casa: si sigue lloviendo y lo que quieren es salir a
hacer algtin deporte, miren la lista semanal de programas
deportivos de la television y escojan uno. Esto lo deben convertir
en un verdadero acontecimiento familiar, imaginen que de verdad
estin en el estadio. Cada cual escoge su equipo y su jugador
favorito. Coman palomitas de maiz. Griten y lancen vitores, tomen
refrescos, comenten o hagan apuestas durante los comerciales.
iNo desperdicien este precioso tiempo!

<« Divirtimonos haciendo burbujas P

No es necesaria la compra de elementos y jabones costosos. Una
mezcla de jabon liquido para lavaplatos (2 cucharadas) y agua (1 taza) es
perfecta. Para hacer los burbujeros, cualquier cosa circular sirve, el mango de
unas tijeras, los dedos, un alambre redondo, etc.

Si utilizan un ventilador, llenaras tu cuarto de burbujas.

Para variar el juego

Burbujas con pitillo: dale un pitillo a cada nifio y organizales un
platén grande con agua jabonosa, indicales cémo deben revolver el
agua y luego soplar con el pitillo y hacer burbujas.
Burbujas impresas: a la actividad anterior, agrégale colores
vegetales al agua, una vez haya bastante espuma sobre el recipiente
coloca una toalla de papel: las burbujas quedardn impresas en esta.
Nota: Si el nino alcanza a tomar algo de esta agua no hay ningin
problema, si lo hace en grandes cantidades le causard indigestion.

o 47 e
JUGUEMOS CON LOS NINOS

4

4+

/
afos

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

EL APROVECHAR Y CONVER-
TIR EN ATRACTIVO EL MAL
TIEMPO O TIEMPO LIBRE

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
EL AREA SOCIAL FOMENTANDO
LA RECREACION



4 Como se pone la mesa p

Indicale al nino la forma de ubicar correctamente los platos, poniendo
encima el que primero se va a colocar y al lado derecho, arriba, el del pan.

e ——
ESTA AGTIVIDAD ESTIMULY
Y FOMENTA LA INTERACCION

Acomoda servilletas, tenedores y platos para ensalada a la izquierda; al lado e

derecho van los cuchillos, los vasos o copas, y en la parte de arriba del plato

las cucharas de postre. A los mis pequenos hazles un dibujo sencillo Y

manténlo en el cajon de la cocina o del comedor. De vez en cuando deja que

los ninos sean quienes pongan la mesa y hagan el arreglo del centro.

<« Nuestro club p —
+ | ESIA ACTIVIDAD ESTIMULA |
Envacaciones los ninos tienen muchas oportunidades de formar parte 5 e LA INTERACCION SOCIAL

de diferentes grupos de nifos o clubes. Mira con ellos cudles existen, a qué

se dedican. quiénes los integran y qué actividad de todas las que hacen es la

que mas les llama la atencién. Toma en consideracién los Nifios Exploradores

(Boys Scouts), las Ninas Guias, los centros de gimnasia, diferentes escuelas

(musica, teatro, ane, karate. etc.) v los clubes deportivos, entre otros. Una vez [
decidan a cuil asistir, ellos deben comprender: que asumen un compromiso

durante un tiempo. Al final de un primer periodo y mientras la experiencia estd
atin fresca, evaltala con cada ninoy pregtintale si desea continuar o elegiralgo
diferente.

socio-afectiva

4 Donde venden..? p

S

Haz por lo meno: dos listas do objetos y alimentos, y a medida que vas
leyendo cada cosa el (10s) nino (s) e tendirg (n) queir contestando ripidamente
el nombre del lugar donde o venden, No debes tardar en recorrer cada lista

mds de tres minutos, sobre todo cuando hay muchosjugadores. De lo contrario,
el juego les aburrird muy pronto.

Ejemplos:

Pescado - Pescaderia.
Zapatos— Zapateria.
Remedio - Drogueria. Collar- Joyeria.
Salchichon - Salsamentaria. Carne— Carniceria.
Estampilla - Oficina de correos. Pandeyuca - Panaderia.
Balon — Almacén de deportes.

etcétera.

Cuaderno— Papeleria.
Anteojos — Optica.

< ;Quién eres? P

Para este juego necesitaremos varios ninos.

Haz salira uno de los nifos de la habitacién y elige un oficio cualquiera.
Discute con el resto de los nifios las caracteristicas de ese oficio, aportindoles
precisiones. Senala entre todos al nino que representari el oficio escogido. Haz
regresar al nifo que habia salido, el cual formulard una serie de preguntas al
que representa el oficio. Este tltimo le responderi, dando en caso necesario
algunas indicaciones. Cuando no sea capaz de responder una pregunta, le
ayudard otro de los nifos. El que estd adivinando tiene derecho a quince
preguntas para intentar hallar la respuesta. Por ejemplo:

— Buenos dias. ;Vende usted algo?
— Si, senora. En mi establecimiento.
— oY compra usted hecho todo lo que vende?
— Todo no. Solo una parte.
— ¢Utiliza usted harina?
— Si, senora.
— ¢Es usted panadero?
— No, senora.
— /A su establecimiento van solo
a comprar o a comer también?
— Si, senora.
— ¢Es de dulce o es de sal lo que comen?
— Se puede de ambas formas.
— JEs dueno de un restaurante?
— S, senora.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
EL CONOCIMIENTO DE [AS
OCUPACIONES SOCIALES Y 1A
CAPACIDAD DE DEDUCCION

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
EL CONOCIMIENTO DE LOS
OFICIOS Y ACTIVA LA
CAPACIDAD DE DEDUCCION




socio-afectiva

4 ;En qué nos parecemos? P e —

A & : : LA SOCILIZACION i .;

Distribuye a los ninos por parejas (preferiblemente parejas de ninos y PERMITIENDO DESCUBRIR &
parejas de nifias). Dales tres minutos para descubrir el mayor nimero posible DIFERENCIAS A PARTIR

de similitudes entre ellos. DE LA PROPIA IMAGEN

Los ganadores serdn los que hayan encontrado el mayor nUmero.
Ejemplo: Los dos tenemos los ojos castarios, a los dos se nos ba caido un

diente, llevamos medias blancas, =apatos con cordones, tenemos un aranazo y g s
en la rodilla, una costra en el codo, etcétera. '

<« Cémo germinan los frijoles P> oy
+  Esta acmivipap estivura
6m EL INTERES POR
Selecciona un frasco de vidrio con boca ancha; puede ser en el que LA\ NATURALEZA gt f l
viene la mermelada, la mayonesa o el café. Le viertes agua y luego tomas una K ‘/ ;i = 4 Ly "'J = ]
Ppequena cantidad, no muy gruesa, de algodén y Ia colocas de tapa. El algodon s NG \/) S ____/// ‘\\,,,/
debe apenas tocar el agua, debe mantenerse en contacto PEro sin que se
humedezca mucho.
L SN W by |
Tomas un frijol, lo lavas y lo colocas encima del algodén. El friolpocol NI & D —————

2 poco comienza a germinar; ademas de ser emocionante ver cada uno de sus
pasos, los puedes ir pintando. Si colocas varios frascos con frijoles, serd
maravilloso seguir la carrera del que crezca mis rapido.

4 Noche de luces p

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

; Y PROMUEVE LA RECREACION |
Sugiéreles a los nifios que inviten a sus vecinos a que lleven cada uno 1 |

una linterna. En un jardin sin obstdculos peligrosos, practiquen juegos
familiares con los haces de luz, tales como el escondite y la lleva. Luego, si i
desean practicar juegos que se llevan a cabo corriendo, coloquen las linternas
sobre una mesa de jardin para iluminar el terreno.

de dia. Utiliza un objeto
‘donde quieran. La
e €COmO por

| alfabeto o
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io-afectiv
10 ‘{/& i

€A la una, a las dos y a las tres!

‘
6 4 ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
aios.

g EL ESPIRITU ENCIA
Siesti lloviendo y no podemos salir y ademis los ninos han estado por RECOMBETENCIA

mucho tiempo sentados, organiza una carrera dentro de la casa. Escoge un RS L LU AMBIENT
color; verde, por ejemplo. Especifica los cuartos que harin parte de la pista de a0
carreras y la secuencia que debe seguirse (trata de incluirtodos los cuartos, mis

los closets y los banos). Los competidores deben pasar ripidamente de cuarto

en cuarto tocando un objeto verde. Si s6lo hay un competidor, debe contar los

objetos verdes que encuentre; si hay dos o mis, el ganador serd el que toque

primero un objeto verde en cada una de las dreas designadas y regrese al punto
de partida.

socio-afectiva

4 Asi soy yo P>

Consigue varios trozos o un rollo de papel peri6dico (edad media, por
ejemplo), marcadores, tijeras, pegante y papel de desecho.

Puedes realizar este juego con tu hijo o con varios nifios a un mismo
tiempo. Organiza el nimero de personas que haya por parejas. Dale a cada unci
un pedazo de papel del tamano del cuerpo. Se trata de hacer un retrato de si
mismo, pero de tamafo natural.

Se le pide a uno de los miembros de la pareja que se acueste en el suelo
sobre el papel, mientras el otro participante dibuja la silueta del primero; luego
al contrario, de tal manera que cada uno quede con la suya.

Después cada nifo debe rellenar su propia silueta adornindola o
dibujindola de manera que sea muy caracteristica de su propia personali.dad.
Por ejemplosile gusta usar gorra, si siempre tiene las manos entre I.os bolsillos,
si lleva lentes, ete. Al final cada participante relata una pequena historia de su
personaje.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
EL CONOCIMIENTO DE Sf
MISMO Y REAFIRMACION

DE SU IDENTIDAD




AREA DE LA

motricidad

[ )esplazarse libremente

por el mundo

A medida que avanzael desarrollo fisico general delnino, su capacidad. derespuesta
molora se amplia igualmente, determinada tanto por su maduracion [isica, como por la
oportunidad que le hemos dado de practicar diversas actividades como gatear, caminar,
correr, saltar. Asi por ejemplo, al caminar y trepar escaleras se observa una mejor coor-
dinacion. Los pasos se hacen mas largos, mds derechos y mds rapidos. Esto quiere decir que
el ninova haciendo, mediante progresos continuios, mdas completos ydgiles sus movimientos.

Los nolables avances que elnino varealizando en materia de capacidad motoravan
acompanados generalmente de un deseo real de experimentar, Parece querer ensayar
nuevas destrezas y capacidades por puro placer; en este punto el Juego se vuelve de vital
importancia comovehiculo para afrontar el mundo que le rodea, haciéndose cada vez mds
competente.

Aspectos como el esquema corporal constituyen elementos claves en el desarrollo
psicomotor del nirio; nos detendremos un poco en este punto,

Elesquema corporalesla imagen quenosotros construimos de nuestro Propio cueno,
en relacion con el espacioy los objetos que nos rodean. La adquisicion del esquema corporal
le facilita al nifio la formacion del concepto de si mismo, ya que al saber quién es él, sabe

® 54 o
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Como es st cuerpo y como es el de los demds, 1o que pueden hacer o no hacer con él, como
estan dispuestas las partes del mismoy como es el cuerpo de un nino y de una nina. Al llegar
a este reconocimiento, el nino realiza juicios acerca de sus habilidades y capacidades, lo
que concluird en la adquisicion del concepto de si mismo, asi conmo en el reforzamiento de
la autoestima,

Suadquisicion es, entonces, una necesidad primordial para una adecuada
construccion de su personalidad y en este aspecto el juego es un elemento muy eficaz para
establecer una estrecha relacion entre el cuerpo del nino y su entorno.

Con respecto a su desarrollo durante la primera infancia es importante trabajar
dimensiones como la motricidad fina: los miisculos de la mano; la coordinacion de los
movimientos, y la motricidad gruesa: todos los miisculos. A través de ello el nino consigue
una adecuada concentracion corporal que le permitira comunicarse y conocer mejor el
medio que le rodea. El cuenpo es siempre expresivo, por eso es importante vivir cada una de
las partes del mismo para tomar conciencia de si'y del universo. Pormedio del juego el nirio
puede conocer el espacio en el que se encuentra situado, tener una percepcion y control de
su propio cuenpo, equilibrio postural, lateralidad bien definida, independencia de los
segmentos en relacion con el tronco y en relacion con los otros, etc.

El baile constituye también otro medio para que el nino pueda expresar sus propias
emociones; a través del ritmo y el movimiento se favorecen asit la participacion, el goce, la
Plenitud, la relajacion, la expresividad y la sensibilidad.

El dibujo y la pintura le dan la oportunidad al nino de expresar sus sentimientos y
pensamientos, asi como incrementar la capacidad perceptiva. El nino encuentra en el
dibujo el amigo fiel al que recurre cuando las palabras resultan insuficientes. El dibujo es
un didlogo reciproco entre el nino y el mundo perceptible, lo convierte en organizador de

Jormas e ideas, y un productor de imdgenes que habla por si solo. De ahi la importancia de

la expresion grdfica que permite a los adultos conocer si mundo interior asi como las
variaciones.

En el desarrollo fisico del nifno a través de sus trazos en el papel, pasa de unas pocas
marcas indefinidas a un garabateo ya controlado.
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« Pintando con los dedos P>~

Pintar con los dedos es la actividad artistica clasica entre los ninos de
unanoy dos anos y medio. Ellos lo disfrutan tanto POr su sensacion como por
la causa-efecto que originan los disefios que van haciendo.

<« Balaca de elefante p

Corta tiras de cartulina para hacer las balacas (o vinchas) de elefante,
cosiéndolas en los extremos con cosedora. Procura que el tamafio del aro de
cartulina sea apropiado para la cabeza del nifio. Luego consiguete unas bolsas
grandes de papel en las que empacan el pan 0 a veces el mercado, y pinta en
ellas unas orejas de elefante. Reconalas y coselas a los lados de la balaca.
Enseguida pégale en la parte del frente de la banda, un tubo de cartén en el
cual viene enrollado el papel de cocina, imitando la nariz del elefante.

Una vez realizada esta actividad hablale a los ninos sobre elefantes, el
circo, Africa, etc., mientras que ellos pintan con témpera gris la balaca,

Después de haberse secado la pintura invitalos a que las usen
pretendiendo ser elefantes.

Sitienes hijos 0 amiguitos mayores, deja que ellos recorten y cosan los
materiales.

| EEEEEETT———
ESTA ACTIVIDAD NO s610
ESTIMULA A MOTRICIDAD
FINA, SINO TAMBIEN L4
CREATIVIDAD Y LA NOCION
CAUSA-EFECTO
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ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA MOTRICIDAD FINA Y EL
CONOCIMIENTO DE LOS
ANIMALES

I
|
i
3
i
I
¥

<4 Corona de Navidad P

Corta dos circulos por nifio, y recorta uno de ellos en el centro,
formando un aro. A este tiltimo le pegaran pastas de comer (conchitas, fideos,
eteétera.), después que se seque ayvidale al nifio a darle color con témperas roja
y verde, y déjenlo secar.

Luego toma una fotografia instantdnea del nifio, 0 busca a ver si tiene
una reciente, y luego pégala en el centro de la cartulina circular. Después,
haciéndole mareo, le colocas el aro que adornaron con la pasta alrededor.

Una vez esté seco, ten listos 25 centimetros de cinta roja y con ella hacen
un lazo y lo colocan en la parte inferior de la corona. Finalmente dbranle un
hueco pequeiio ala parte superior de la corona y pasen poralliuna cuerda para
colgar la corona.

s que has tajado, y par
0jos que d

,2+ . ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

afos | EL DESARROLLO DE LA
et MOTRICIDAD FINA
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« Juegos caminando P

Una vez que tu nino ha aprendido a caminar, hay muchas actividades
que incrementan su coordinacion.

Muéstrale c6mo caminar de diferentes formas: de lado, de para atris,

empinado, como un caballo, como un mico, etc. Marcha, camina en puntillas
0 arrastrando los pies.

Sosteniendo sus brazos enfrente tuyo y los pies sobre los tuyos, camina
hacia adelante y hacia atrds.

Caminen ridpido y despacio. Estimula al nifio para que salte, brinque
y corra.

Hablale mientras camina, con diferentes tonos y ritmos de voz, €j. voz
lenta, ripida, como de bebé, como lo haria un leén, etc.

< Casas de juguete P

Las casas de juguete son sitios para dar rienda suelta a la imaginaci6n;
en ella podrin los ninos jugar al papd y a la mamd, a la oficina; ser un buen
escondite, un fuerte, un barco, un sitio privado, la sede de un club, ete. Es
importante que en la construccion de estas casas participen tanto los padres
como los nifios. Serd mas importante para tu hijo si él ayudé a construirla, no
importa cuan pequeno sea. Puedes ayudarle desde una simple casa hecha con
asientos y una tela grande que sirva de techo, hasta una bien elaborada para
colocar en un drbol.

2 + | ESTA ACTIVIDAD DESARROLLA
as | LA MOTRICIDAD GRUESA

P e ncmsame |
2 dL ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
aios LA MOTRICIDAD GRUESA

€ El arca de Noé p

En un pliego de papel pinta tinicamente
Consiguete el siguiente material: recortes de revistas con motivos de animales,
tijeras, pegante blanco, palitos delgados (para dientes o pasabocas), pintura
marrén, papel ordinario en diferentes tonos de azul, pinceles.

Coloca el dibujo en el piso o encima d
quede mds cémodo. Pon los materiales
a ellos sea mas facil.

Luego indicale a los nifios c6mo rellenar el bosquejo del cuerpo del
barco pegando los palitos bien juntos. Deja que se seque. Enseguida pintenlos
con la pintura marrén. Después los nifios pueden rasgar pedazos de papel azul
y pegarlos alrededor del arca simulando agua y cielo (pueden pegar también
bolitas de algodén o papel higiénico). Pidele al nifio que busque en las revistas
animales y recortenlos, para asi poder pegar los recortes de animales encima
del arca. Los pescados pueden ir en el agua, los péjaros en el cielo. Deja que
se sequen y luego cuélguenlo como adorno de su cuarto.

¢l bosquejo del arca de Noé.

¢ una mesa grande donde te
alrededor de la mesa para que el acceso

<4 Juguemos pegando P

Pegar puede ser una experiencia muy placentera para los nifios de esta
edad sino estds con la perspectiva del resultado final. Puedes empezar dejando
que el nifio rasgue papeles de colores en pequefios pedazos.

Muchas veces los nifios estdn mds interesados en pintar con los dedos
y por el pegante, que pegar realmente. A algunos les molestard sentirse
empegotados con el pegante, mientras que otros estardn fascinados, gastando
la mayorfa del tiempo mirando c6mo se pegan y despegan sus dedos de los
otros y viendo cémo los pedazos de papel se les pegan a la punta de los dedos.
Sifinalmente logran pegar un pedazo de papel en la hoja, al golpearlo para que
quede bien adherido, seguramente se les quedari pegado a la mano
causindoles frustracion.

Pero muchas veces son las mamés las que se frustran cuando se dan
cuenta de que los nifios han pegado la cara del recorte contra la hoja, 0 que
los colocan patas arriba, etc. El pegado es un proceso realmente complejo que
se facilita si 1 lo tomas como un simple juego de embadurnarse y en el cual
los nifios tienen libertad de hacerlo como les parece, y no asumiendo ti la
mayor parte de la actividad.

Darles palos o palitas de madera para que se peguen y no ensucien,
tiene resultados muy limitados.

Si pones la goma sobre el papel directamente, el valor del trabajo para
los nifios estd perdido.

.
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Para variar el juego




<« El tinel de la pelota P>

Necesitas tres o cuatro personas para este juego. Hermanos mayores,
amigos y vecinos disfrutarin jugando con ustedes.

Pideles a los ninos que se paren en linea con sus piernas abiertas. Una
persona podrd ubicarse al final del tinel para recibir la pelota.

Muéstrale al nino c6mo hacer rodar la bola a través del tinel de piernas
hacia el que esti listo para recibirla.

Continda jugando hasta que el nino pueda rodar la pelota sin ayuda.

Deja al nino tener un tuno para que sea €l quien reciba la pelota.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA COORDINACION
OJO-MANO

<4 El 050 saltarin p

Extiende una toalla grande en el piso; coloca el 0s0 (U otro muneco)
en el centro de la toalla v dile que el 0so va a saltar.

Pidele al nifo que sostenga una punta de |
la otra, diciendo: “Uno, dos, uiii”
el muneco. Practicalo hasta
levantar la toalla. Es import

a toalla, mientras i tienes
,y levantas la toalla en el aire haciendo brincar
que el nino entienda que cuando dices “uiii” debe
ante mantener el oso dentro de la toalla.

Después de varias veces, mueve Ia toalla cada vez mas rdpido para que
el mueco brinque cada vez mis alto,

Mandar hacia arriba el 0so Y al mismo tiempo tratar de que caiga en la
toalla, ayuda mucho a la coordinacién 0jo-mano.

<« Huevos de dinosaurio p

Haz en una cartulina esquemas de huevos de 18 x 11 centimetros para

que los nifos delineen; dale a cada nifio un pedazo de papel para que calquen
y luego coloreen el huevo.

Mientras llevan a cabo esta actividad, hiblales de los dinosaurios,
dénde vivieron, cémo se incuban y nacen los animales oviparos.

Luego consigue un dibujo o limina de dinosaurio que a la vez puedan
colorear.

En el centro de cada huevo corta una X, pega la imina de dinosaurio a un
palo de colombina y hazlo pasar con limina y todo a través de la X explicindoles

a los nifos que asf era como salian del huevo los dinosaurios y que en general de
esta manera lo hacen todas las aves.

<« Una telarafa para hacer P
el dia de las brujas

Consigue una madeja de lana negra y partiendo de un objeto grande
que se encuentre en el centro del drea dejuego (silla, escritorio) empieza a tejer
una telarana con los nifios, la cual pasard por patas de asientos, por encima
de mesas, detris de limparas, a distintas alturas y siempre volviendo al centro
como si fuera una telarafa. Luego haz que los nifos pasen de uno en uno por
esa telarana sin quedarse enredados.

+ | EstA ACTIVIDAD ESTIMULA
anos EL DESARROLLO DE LA
“  COORDINACION OJO-MANO
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<« Construyamos un automévil P>

Dale al nino varias cajas de cartén pequenas y aparte dibuja dos caras
(derecha e izquierda) de un automévil, de tamano proporcional al de las cajas.
Recértalas y haz que el nifo coloree los dibujos, les pinte puertas, ventanas,

pasajeros, etc., y luego se los coloque a las cajas, asegurindose de que en cada
lado vaya el dibujo correspondiente.

Adelante le pueden pintar las luces, la ventana y los limpiabrisas.

4 Ia cola del dinosaurio »

Dibuja una circunferencia en el suelo. Todos los jugadores deberin
colocarse de pie sobre ella o por fuera, pero muy cerca, exceptuando a alguien
que hace de dinosaurio y se ubica en el centro del circulo. Pon un pedazo de
cuerda de 30 centimetros de longitud (1a cola del dinosaurio) dentro del circulo.
Los demds nifios deben tratar de robar la cola sin dejarse alcanzar del
dinosaurio, si éste toca a alguien dentro del circulo el jugador queda congelado
en la posicion exacta en que fue tocado hasta que empiece la proxima ronda.

(Estas posiciones son con frecuencia dificiles de mantener, pues la
persona puede quedar congelada al inclinarse a tomar la cuerda). La primera
persona que tome la cuerda se convierte en el siguiente dinosaurio.

4 Un senor bomba P

Consiguete unas bombas de inflar y tenlas listas.

Enun pliego de cant6n dibuja varios 6valos dela cara, unos ojos, narices,
bocas, brazos, piernas, pies y manos, todos del tamafio correspondiente a la
cabeza y a la bomba que inflaste.

Solicitales que te ayuden a recortar cada una de las partes y luego
entrégale un juego a cada nifio pidiéndole que arme su propio serior, pegando
cada una de sus partes.

A los mis grandecitos, pideles que ellos mismos dibujen las partes del
Cuerpo.
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<€ Movamos nuestras manitos P

Desmontar y amontonar: todo aquello que sea cilindrico, como los
vasos, las cacerolas, los blogues, se prestan para ser montados y desmontados
y también para amontonar. Retine todos estos elementos en un solo lado y
llama al nifo y propénle y muéstrale como sirven estos objetos para encajarlos
los unos con los otros, para ser desmontados, para seramontonados, ete. Déjalo
también que su imaginacién lo deje actuar sobre ellos, verds c6mo se inventard
otras formas de utilizarlos.
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ACTIVIDADES LE REFUERZAN
NO SOLO LA MOTRICIDAD
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<« Pintemos con diferentes objetos P> — < Patos en un dos por tres B —
] 5 o ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
; ; . 3:\“ ESTA AGTIVIDAD ESTIMULA | Consigue un pliego de pa | blanc 1 ] 5.-». ;j EL DESARROLLO DE
Pintando con brocha o pincel: pintar con pincel da lugara una gran LA MOTRICIDAD FINA Y ; o izquicrda (el que bsu zu[;;lzt : anco y haz que los nifos coloquen su b ] LA MOTRICIDAD FINA

a derecha) sobre el papel y ayidales a
de que el dedo pulgar lo coloquen bien

ensu.cjada Y requiere una supervision muy cercana, pero es muy divertido para o
los mnos de esta edad y por lo tanto bien merece hacer el esfuerzo, (Veranexo
= B pagina 137, para minimizar la ensuciada).

delinearla. Dibujen varias, Asegirate
separado de los demis.

Luego pideles que al dedo pulgar le pinten un pico naranja y un ojo
10jo a los dos lados del papel.

Mas adelante la recortardn, ayidales dirigiéndolos para que lo hagan
lo mejor posible. :

Una vez recortadas las pueden colorear, pegarles pedazos de papel de
colores, escarcha.

eco pequeno a los
{(

< Dibuja conmigo un lindo paisaje P
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
' LA UBICACION EN EL ESPACIO

Dale al nifio una hoja de papel, un lipiz, colores y una goma. Haz que
el nino dibuje motivos familiares como: casa, arbol, flor, nube, sol, etc., pero
diciéndole el lugar que debe ocupar cada elemento.

Ejemplo:

Dibuja una casa en el centro de la hoja. Traza un camino desde la
puerta de la casa hasta la parte de abajo del papel y dibuja tres flores al borde
del camino. Ahora en la parte de abajo, hacia la izquierda, dibuja un gatico
yen la parte de arriba, pero del lado derecho, haz un pdjaro. Después dile:
Pinta abora una nube grande por encima de la casa ocultando la parte de
abajo delsol. Dibujaun drbol justo en el borde izquierdo dela mitad dela hoja.
etc.

Ve dando las informaciones poco a poco, proporcionando al nino el
tiempo suficiente para dibujar lo que has dicho. Después pidele que coloree
el dibujo, utilizando los colores que €l quiera. Si son varios ninos, discutan en
grupo la interpretacion que cada uno le dio a las instrucciones.




4 Arbol de Navidad con P
cajas de huevos

Toma una caja de huevos, de cartén, y recorta las copitas donde van
los huevos, pega junto con los ninos la primera copita a un centimetro de la
punta de una cartulina, inmediatamente debajo pega dos, en la siguiente linea
tres, enseguida cuatro y asi sucesivamente (en forma de tridngulo).

Al final les deberin sobrar dos copitas con las cuales formarin el tronco
del drbol colocandolas en la parte inferior, una debajo de la otra.

Aplica escarcha sobre todo el 4rbol para darle colorido navidefio,

<« Dramatizacion de poemas P

Escribe en una cartelera algunos poemas sencillos como Siman el
bobito, La pobre viejecita, Pastorcita (fibulas de Rafael Pombo), ete. Luego
Iéeselos senalando cada palabra que vas pronunciando, pidele a los ninos que
te ayuden a leerla.

Al mismo tiempo que van leyéndolo, solicitale a un voluntario que
actie el poema.

<« Mami, ;qué nos das? P
Para este juego necesitamos dos 0 m4s nifios.

Traza en el suelo dos rayas separadas por unos cuatro metros. Sittia a
los nifios uno al lado del otro sobre las rayas, y col6cate de espaldas a ellos en
Ia otra raya de enfrente. Cada nifo, por tumo, hace la pregunta siguiente:
“Mama, ;qué nos das?”. Td puedes elegir entre las siguientes respuestas:

— Un paso de gigante (una gran zancada).

— Un paso de hormiga (colocar un pie delante del otro)

— Un salto de pulga (un salto pequeno con los pies juntos).

— Un paso de cangrejo (dar un paso atris).

—Un sol (girar sobre si misma).

Debes mantenerte vigilante y tratar de dosificar sus indicaciones para
00 desfavorecer a ningtin jugador. El ganador serd quien llegue primero a la
linea donde ti te encuentras.
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dando las 6rdenes,

T

4 Pégale a la cola de la serpiente P>

Formas un circulo con los ninos. En el centro irin cuatro (tres si son
pocos), unidos con las manos sobre los hombros del que esti delante,
representando la serpiente: el primero es la cabeza, el segundo y el tercero el
cuerpo, y el tltimo la cola. Los jugadores deben alcanzar con la pelota la cola
de la serpiente, mientras la cabeza trata de impedirlo defendiéndola con las
manos.

Quien acierta en golpear la cola toma su puesto, la cola avanza un
puesto convirtiéndose en cuerpo, el primero del cuerpo pasa a ser cabeza y
la cabeza pasa al circulo exterior.

LA MOTRICIDAD GRUESA
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4 La papa caliente p

Consigue un radio, préndelo y sienta a todos los ninos en circulo con
una papa, una canica y una pelota, las cuales se irin pasando hasta que cese
la musica. El nino que tenga la papa cuando hayas apagado el radio, ird
saliendo.

A,

Eljuego contintia hasta que todos los nifos, excepto el ganador, hayan
quedado eliminados.

4 /Qué se puede ..? p

Puedes realizar este juego con uno o varios ninos. Comienza dicién-
doles que vana jugar con el cuerpo y que ti vas a hacer una serie de preguntas
que ellos van a contestar acompanando las palabras de gestos.

4,

Ahora pregintales cudles partes del cuerpo se pueden abrir y cerrar
(0jos, boca, manos, dedos, piemas).

Qué partes del cuerpo se pueden extender (brazos, dedos, piernas).

Formuilales diversas preguntas de acuerdo con la edad y conocimiento
de los nifos; si son muy pequenos inicia td el gesto para que ellos te sigan.

<« Contornos p

Forma con los ninos grupos de cuatro, preferiblemente de diversas
alturas. Dibuja en una cartulina el contorno de diferentes figuras geométricas
y cuélgala en la pared un poco miés alto que hasta donde alcancen los brazos
de los nifios, haciéndose necesario que estos salten para alcanzar a marcar el
dibujo.

Pide a los ninos que unten sus dedos de pintura o témpera, elijan un
punto del entoro del dibujo, salten y marquen este punto con su dedo
manchado.
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< Alcanzando el tesoro p

* |

i ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA |

Escoge una golosina como tesoro, Haz un circulo con los nifos v b LAAGTLIDADEY:

coloca en el centro uno que va a ser el guardidn del tesoro, y que simulard estar J EL MOVIMIENTO !
dormido; a una sefal todos los nifos se acercan hacia el tesoro caminando o '
brincando, segiin lo hayan convenido. ]
a A 3 !

El nifo que estd en el centro, alzard de repente la cabeza y todos i
deberdn permanecer quietos como estatuas. El que se mueva pasa a cuidar el :
{eSoro. J

1 que alguno logre coger el tesoro. "
L LI L R B

El juego contintia ha
Para variar el juego
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' Los ninos hacen el cireulo y designan a otro para qu
en el centro y haga el papel de 0s0; los que estan ¢
~ preguntar: ;e donde vienes 0s0? Y el 0so cont

~ Laotra variante es un juego muy conocido que ;ieﬁé.
esquema del anterior, pero el que estd en el cen
papel de gato y los de afuera son ratones. A la s
rita: A que le agarro raton, y los ratones a su vez
que nogato ladron. Y sale el gato a perse
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< El globo rebelde p

Infla varios globos y pideles a los nifos que los golpeen con una sola
mano, con la pierna, con la cabeza, utilizando ambas manos, con el hombro.
Una vez con el pie y otra con la mano alternadamente.

2
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< El robot estd loco P

| ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

m

i LA COORDINACION DE
' LOS MOVIMIENTOS, LA
LATERALIDAD, Y LA
ATENCION

Coloca al nino enfrente tuyo, distanciado un metro y medio, y dale
6rdenes de movimiento que €l debe obedecer: la mano derecha y el pie
izquierdo, la oreja izquierda con la mano derecha, ete. Si estds jugando en
grupo, ve eliminando a los que no cumplen las 6rdenes. El juego parecerd
bastante facil cuando se trate de disociar movimientos con diversas partes del
cuerpo. Pero se volverd mucho mds dificil cuando ambos brazos o ambas
piernas tengan que ejecutar movimientos diferentes.

Comienza con movimientos sencillos y uno por uno. Luego los vas
complicando.
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4 Tiro al blanco »

Improvisa un blanco, colgando de una instalacién de bombillo una
cuerda con un aro. Haz unos rollitos con papel como si fueran balas. Pidele
al nifo que tire las balas a través del aro cada vez a mayor distancia.
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LA MOTRICIDAD GRUESA Y
FINA Y EL EQUILIBRIO

<« Pasa, pasa, pasa el baston P
+
Para este juego necesitamos como minimo cinco nifos. Sm
Coloca a los ninos con las espaldas en el suelo y las piernas levantadas
hacia arriba, uno detrds del otro. Al primero le pondrés un bastoncillo de
madera en sus pies y este tendrd que pasarlo a los pies del que estd detrds de
€l. El bastoncillo deberd llegar hasta el tltimo pie sin caerse y sin ser tocado
por otras partes del cuerpo, sino de la rodilla hacia abajo (o de la rodilla hacia
arriba porque estin con las piemas levantadas en el aire). Si eso sucede, toca
volver a comenzar desde el principio.

L5

<« El tinel con sorpresaé >

Une mesas pequenas, una detris de otra,
formar un winel por entre el cual se puede p:
Habrd una persona que se encargard de
hacer sonidos atemorizantes, o agitar po

y cibrelas con sibanas para
asar gateando en la oscuridad.
colocar objetos extranos en el tinel,
r debajo de las sibanas una bolsa con
hielo, un plumero o un trapo hiimedo. Esta persona se turnard con los demds.
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4 En un dia de viento p

Aprovecha un dia de viento para invitar a todos los chicos y adultos
del vecindario a elevar cometas. Acompanen la actividad con una deliciosa
bebida caliente y galletas. Frecuentemente las cometas ms baratas son las que
mejor se elevan. Se dard un premio a la cometa que mas alto vuele, a la mejor
cometa hecha en casa y para la que vuele en forma mds osada.

4 ;Qué estas haciendo? P

Elabora con los nifios una serie de tarjetas con palabras (verbos) que
indiquen acciones: correr, bailar, caer, etc. Una vez que tengan un buen
nimero de ellas, uno de los nifios elige una tarjeta del mont6n, la lee para si
(si todavia no sabe leer, léesela t) y debe realizar la actividad que la palabra
indica. El que adivine qué esté haciendo se queda con la tarjeta y pasa a actuar.

Si no logran adivinar, la tarjeta se coloca bajo el montén y pasa otro a
representar la siguiente.

Ganari el que mis tarjetas tenga.

é n las tarjetas. Por ejemplo: Da
palmadas; Da tres brincos; Pon la tarjeta sob beza; Apaga.
la luz; Aprodillate y lue
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< Correo enlazado P — T
5‘: ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA < LOS ladr OfleS > Es CTIVIDAD ESTIMULA ‘
. . 1 + STA A ESTI
Consigue una cuerda fuerte y lo suficientemente larga como para que QR CIDADIGRUESAYY : TSR : 5 3 “ oS :
bralaldiS G0 o ou):o Utiliza el espaldaracrii una Sill"rl) sqada LA INTERACCION SOCIAL _ Prepara una mesa y dos bancos, ademds de diversos objetos de buen = i i
Zl;a r‘naniia de la puerta como punto m.nlo de partida como de llegada y}:iimde fi s oo aglcs y Fles de cambiar g gitio, ik ¥
‘ LAk
la cuerda dard la vuelta. Jala la cuerda para verificar que esté deslizando ] i Coloca un banco frente a la mesa y el otro encima de ella (elige una s
facilmente. Amarra de una de las puntas de la cuerda una “bolsa de correo”, banca pequena de las que se usan para poner los pies). Pon los cuatro o cinco
coloca en ella un dibujo, un mensaje o una galleta envuelta dentro de la bolsa. objetos que hayas elegido sobre el banco que se encuentra encima de la mesa. i
. . . |
Jala suavemente la cuerda para hacer llegar el mensaje hasta el otro cuarto. La : ! Venda los ojos a uno de los jugadores e instilalo ante los objetos. Sitta al otro i
persona que lo recibe debe enviar prontamente una respuesta. b jugador del otro lado de la mesa. El jugador ciego intentard primero subir al

banco, luego a la mesa, y finalmente por debajo de la banca dispuesta sobre
la mesa sin hacer caer los objetos que hay sobre ella. Esto debe realizarse en
un minimo de tiempo, ayudado por las indicaciones del otro companero: mas I
arriba, mds abajo, hacia un lado, hacia el otro. '
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o Para varz;areljuego._

derecha y el libro a la izquierda, -
L3 1 B L L1 0 B B B B B e !

< Grande, mediano, pequefio p> .
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
Construye tres ttineles de diferente tamano (grande, mediano, peque- LA COORDINACION
10), puedes hacerlos con cajas de cartén, colchonetas, llantas usadas, los VISOMOTRIZ Y EL MANEJO
asientos de la casa, usando frazadas o sdbanas, etc. DEL CUERPO EN EL ESPACIO

Invita al nifo, o si hay varios puedes organizar una competencia, para
que pasen cada uno de los tineles; tendrdn que calcular su paso y por tanto
deberin agacharse, inclinarse o pararse, segin el tamafio.

< El recogepinzas P | e

| ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

Para comenzar coloca sobre una mesa quince o veinte pinzas para LA MOTRICIDAD

colgar ropa y dos palillos para pinchos. Asegdrate de que las pinzas no estén
engarzadas unas con otras. Divide a los nifios que participen en dos grupos.
Eljuego consiste en que cada grupo debe ingeniarse la manera de levantar con
los palillos el mayor nimero de pinzas posible.
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« Dictado de formasp

Consigue una cartulina y dibuja un cuadrado, un circulo, un
un trapecio, un hexigono, un rectingulo y un rombo. Si Son varios ninos, 44z
el nimero de juegos correspondiente. Recortalos en: comp a del’ (los)
nino (s) y luego entrégale a cada uno un juego de formas. Cadauno se ubicard
retirado del otro. Enseguida comenzaris a darles las 6rdenes: Cologuen el
circulo debajo del cuadrado y encima del bexagono. Abora el rectangulo
debajo del trapecio y encima del triangulo.

<« Los robapalos p

S En un cumpleanos, o en un dia que tus hijos tengan invitados a varios
amiguitos, puedes organizarles los Robapalos.

Consigue diez palos, cinco para cada equipo, y pinten cada grupo de
palos de un color diferente. Una vez formados los equipos, dibuja una linea
en €l piso o coloca una cuerda estirada.

Cada equipo se sitiia a tres metros de la linea o la cuerda. A 1,50 metros
de mda lado de la linea se colocan en linea los palos que pertenecen a cada
equipo. El objetivo es robar palos pertenecientes al equipo rival cruzando
rapx(_:lamentelalﬁm sin dejarse atrapar de un contrario. Ambos equipos juegan
al mismo tiempo. El jugador que se deje tocar queda prisioneroy debe sentarse
en €l terreno de los oponentes. Si los jugadores lo desean, pueden pedir una
interrupcion para cambiar un palo robado por un jugador capturado. El juego
debe continuar hasta que un equipo les haya robado todos los palos a sus
m;? o hasta que un equipo haya capturado a todos los jugadores.

6
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ESTA ACTIVIDAD ESTIMU1A
EL CONCEPTO DE ARRIBA-
ABAJO, LA UBICACION EN
EL ESPACIO Y FACILITA EL
RECONOCIMIENTO DE LAS
FIGURAS GEOMETRICAS
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ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA ACTIVIDAD GRUESA

<« CO6mo lo hace mi gemelo? p ¥ 1 oros
| . ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
EL DESARROLLO DE
LA COORDINACION DE
MOVIMIENTOS Y LA
LATERALIDAD

Co‘nsxguc l{l‘l espejo grande, unassilla, una Caja contapa, algunos objetos
de pequeno tamano, una cinta o un cordén ' 2

Coloca la caja y la tapa sobre la silla, ademis de los objetos que has
reunido y que han de caber en la caja. Instala la silla a un metro dci c?spe'o ;
sitda al nifio delante de ella, de perfil con respecto al espejo. Mirindose en ]éstz
y viéndose, por lo tanto, actuar al revés, tendri que colocar los objetos er{ el
interior de la caja, ponerle la tapa y atarla luego con un cordén o una cinta.

Nota: Debido a que este juego exige una gran concentracién por parte
del nino, es preferible limitar la prueba a unos pocos minutos.

« Grandes escultores p-

RS TRET]
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA CREATIVIDAD Y
LA MOTRICIDAD FINA

Dale a cada uno de los nifos una barra grande de jab6n barato y un
cuchillo poco afilado. Los motivos de las esculturas pueden mantenerse en
secreto (una casa, un animal, una persona) y los demds tratardn de adivinarlos.
Las esculturas terminadas pueden servir como decoracién del bano. No botes
los residuos de jabén; gudrdalos haciendo una bolita, esta servird nuevamente
como jabén para la banera.

Esta actividad requiere supervision.

4 Al revésp

Pidele al nifio que se siente frente a un ?Speio grande; dale.]z’lpiz YBIDS e
e invitalo a que haga un dibujo con la condicion de que s6lo ““gf e‘ﬂesl’elo'
Puedes empezar con dibujos simples, ¢ if realizando otros mds dificiles.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA NOCION DE LA
LATERALIDAD

Para variar el juego.

aumentando la
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< A ple, a Cabaﬂo O en carro ’ | eeesee—— < El Camj_no encantado } o ee—
. % : e ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA | P ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
onsigue tres bancos, uno por cada jugador. Coloca cada nino frente LOS REFLEJOS Y PONE EL En un bonito luear se di : ! '\ EL DESP MIEN
i 3 : gar se dispone un recorrido de obsta s realizados U | EL DESPLAZAMIENTO EN EL
aunbanco, los dos enlos extremos y el tercero en la mitad. El director del juego CUERPO EN MOVIMIENTO con botellas de plistico llenas df rehD Se.sitaltesy geadlizes ' QUE PONE A PRUEBA SU
' da las 6rdenes. o T

i MOTRICIDAD GRUESA, ASf
A i ok itmsn B : Se sepfz};*d a llos ninos en equipos de a cinco jugadores. Los otros ninos COMO TAMBIEN AGILIDAD Y
g 2 L se colocan entila, al principio del trayecto. Cada uno de ellos elige una cancion EQUILIBRIO
j‘rz;;l;is}zs sr:z;zlszzg:z:;nnizz;eoega glasarzco. o distinta, poniéndose de acuerdo con el jugador ciego. Decidiendo que
: yjadas en el banco. representard una direccion determinada. Por ejemplo, materile, derecha; la
Las 6rdenes llegan primero despacio a fin de que los nifios asimilen RS dyierda, etc
:::ng::;nf:é ;Zsspucs se dan cada vez mas de prisa, con objeto de poner a El nifio de los ojos vendados inicia muy lentamente el camino,
3 dejandose guiar por el otro companero. Al principio del jue los ti
S S % & . juego todos tienen
i Se van t?hmmando los jugadores que e]ecut’ax} mzfl las 6rdenes ; cien puntos, pero una botella derribada le quita diez puntos.
recibidas. El equipo ganador es el correspondiente al dltimo jugador.
Al final del recorrido se contabilizan los puntos restantes.
Esco @Dfﬂ@m
edad de los
“simboliza con
bilidad puedes
camino peligroso, ¢
.~ 7 = il - &
<« Los ninos mas altos del mundo p e
= 7+ | ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
Invita a los ninos a ser los nirios mds altos del mundo montando en s

MOTRICIDAD GRUESA

zancos. Si no tienen experiencia es mejor que empiecen con zancos Cortos.
Entre toda la familia fabriquen unos: se mide al nino desde el suelo hasta el
sobaco, y se cortan dos palos resistentes y lisos que tengan treinta centimetros
mas que la medida obtenida. Fijen los apoyos para los pies a treinta centimetros
de los extremos inferiores. Muéstrale al nino c6mo caminar con los palos bajo
los brazos. Verdn lo divertido que es.




4 Tu castillo es el mio p

Retine varios nifios en un lugar amplio, pidele a cada uno que marque
Su espacio mas 0 menos a medio metro de distancia entre uno y otro; puede
hacerlo con tiza, una pita, una piedrita blanca o un trozo de ladrillo si es en el
pavimento. %

Explicale que ese lugar que cada uno demarcé es su castillo; el juego
consiste en que a una orden tuya (puedes imitar el sonido de las cornetas que
anunciaban la llegada del rey), cada uno debe cambiarse de castillo tomando
la mano del vecino, quien quede por fuera del sitio marcado sale del juego.

ndo el camino

< El juego de palillos p

Consigue una caja de palillos para pasabocas de un mismo color y
agrégale un solo palillo de color diferente. Agitala y bétala sobre una mesa de
nanera que queden desordenados.

Retine a los ninos alrededor de la mesa y comienza el juego. Cada
articipante debe tomar el mayor nimero de palillos sin que ningin otro se
nueva. Tan pronto como haga mover el conjunto, pasa el otro.

Se empieza utilizando la punta de los dedos, hasta alcanzar el palillo
le color. A partir de este momento se puede usar este para liberar los dem4s
-~ hacerlos rodar.
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Para variar

<« 1a momia que camina P

Redine a los ninos por parejas y dales tres o cuatro rollos de papel
higiénico a cada miembro de la pareja,

Di a los otros que deben permanecer inméviles con los brazos caidos
alolargo del cuerpo. El compaiiero lo envolveri de tal manera que no se quede
viendo nada.

Una vez todos estén envueltos se alistan para la competencia; deben
llegar a una meta previamente fijada, saltando y guiados por sus parejas. Gana
quien llegue con menos partes expuestas.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
EL EQUILIBRIO Y
EL DESPLAZAMIENTO




AREA

COgNOScitiva

A traves del conocimiento

A medida que el nino toma conciencia de si mismo y del medio que lo rodea, va
desarrollando su dimension intelectual.

3 Como se ha visto, el proceso de aprendizaje depende, entre otros factores, de brindarle
alninolas oportunidades para quepormedio delas experiencias directas puedamanipular,
explorar. experimentar, elegir, igualar, comparar, reconstruir, definir, demostrar, clasifi-
cqr, agrupar, preguntar, oir de, hablar de. Por eso las primeras estimulaciones, los juguetes
Jjuegos, pueden llegar a acelerar o retardar (si hay carencia deellos) el ritmo del desarrollo
cognoscitivo. Pensar encierra actividades mentales ordenadas y desordenadas, al mismo
tiempo que describe las cogniciones que tienen lugar, como: el juicio, la eleccion, la
resolucion de problemas, la creatividad, la fantasia y los suenos. Asi, el pensamiento es un

proceso de formacion de conceptos.

Sedebeporello fomentarelusodelaobservacion, pues observaresunadelas actitudes
mentales mds importantes porque facilita también el desarrollo de otras habilidades:
reconocer detalles, relacionar, comparar y establecer analogias.

Es importante anotar que el nino posee tres sistemas de procesamiento de informa-
cion: la accion, las imdgenes mentales y el lenguaje. Una vez que el nino ha interiorizado
el lenguaje como un elemento cognoscitivo, le es posible representar y transformar la
experiencia con mayor flexibilidad que antes.

e 50 o
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'I'{un/}iéu es de resaltar que el nino no progresa linealmente en su evolucion
cognoscitiva, sino que lo logra a saltos y con una etapa de consolidacion en lo aprendido,
](,) que significa que necesita dominar una etapa para poder avanzar hacia la siguiente.
Estolo consigueel ninosilogra comprender que los objelos tienen una identidad invariable
(masalld delaquecllos perciben porlaaccion queseejecutaconellos), para luego aprender
que los objetos siguen existiendo después de su contacto visual o tactil (entendier 1o que lo
que queda por fuera de su campo visual no tiene por qué estar fuera de sit mente).

[gualmente es importante estimular, mediante el juego, la curiosidad, que es un
impulso y al mismo tiempo un indicador del nivel de la mente en formacion, lo que le
confiere un papel importante en el desarrollo del pensamiento y en la Jormacion de los
inlereses cognoscitivos. Las pregunias infantiles de ;Por qué?, ;Qué es esto?, ;Para qué es
esto?, son una manifestacion de curiosidad. Entender el contenido de las preguntas de los
ninios depende del nivel de desarrollo desu mente, delosacontecimientos 0 acti vidades que
le rodean, y de los estimutlos y educacion que se le brinden, de alli la importancia de estar
al lado del niio en estos aiios de continuo aprendizaje en ellos.

Se pueden distinguir los siguientes elementos en el funcionamiento de los pensa-
mientos:

1. Lasideas, queson fendmenos mentales que existen después que el objeto ha dejado
de estar visualmente presente, pudiendo designar cualquier percepcion, ya sea visudl,
tdctil, auditiva, elc. Gracias a las ideds si mples la mente forma muchas otras ideas que ya
no representan los objelos que exisien realmente.

2. Laasociacion deideas, quesignifica quetodas las ideas pueden separarsey volver

4 unirse nuevamente, 0 Sea que existe un vinculo de union entre ellas, por medio del cual

una idea presenta a la otra.

Como observamos, el pensamiento es una de las caracteristicas que mas infliyen en
el desarrollo no s6lo cognoscitivo del ser humano, sino también en el resto de las dreas de
evolucion del mismo, por ello varios cientificos, entre ellos Jean Piagel, dedicaron parte de
su existencia al estudio del pensamiento, dividiéndolo en periodos de acuerdo con las
edades de los ninos. A continuacion te haremos una breve explicacion acerca de estos.
El primer periodo lo llamé sensoriomotor (O meses a 2 anos). Denominado ast
porque durante estas etapas vemos como el nino centra sus respuestas en lo sensorial (lo
tdctil, lo audilivo, lo olfativo, lo visual y lo gustativo) enfocandolas al mismo tiempo en lo
motor (movimientos musculares). Se observa como al inicio de este periodo el nino
proporciona Sus respuestas exclusivamente en beneficio de su propio cuerpo para, con el
paso de los meses, ir dandolas tambien bacia el mundo que le rodea, llegando, a medida
que crece, a ser capaz de resolver problemas rudimentarios (como el dejar caer un tarro
contra el suelo para ver qué sonido produce este al estrellarse), presentando después

respuestas exploratorias ante un objeto para poder asi combinar dos o mads experiencias

e 81 o
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E——
< Juegos de pelota P I ep——
1,;., i EL DESARROLLO DE LA

A esta edad los nifios estin fascinados con los juegos de pelota, los = NOCION DE CAUSA-EFECTO

cuales son ideales para trabajar causa-efecto, ya que una accién con ellas
produce una respuesta inmediata, si varia la accién, cambia la respuesta.

A un grupo pequedo de nifios 0 a un nifio individualmente muéstrale
c6mo rodar una bola hacia adelante y hacia atrs. Para ellos patear la pelota
es un reto, ya que tienen que balancearse en un solo pie para poder patear
con el otro. El lograrlo les produce un gran orgullo.

nino llega aesta etapa cuando logra organizar sus Preguntale qué més puede hacerse para que la pelota se mueva,
la logica simbolica. (Lo que | por @mbm@ﬁ@@ﬁ@ﬂ@mﬂé realizar con e

de que el otro, que es posible clasificario iodila) conllalGbezicie
0170, queesigual a otroy que.es la. suma de varios

riodo el ninopasardal

codo, con la

pedazo de cartulina enrollada, 0 un tubo de los que se us
guardar planos o afiches. Invita al nifo para que introdu
por un lado para ver c6mo sale por el otro. Pueden
amarrar el tubo al pasamanos de la escalera y poner un
final de ésta, de tal forma el nifio introduce varias pelotas
cayendo en el canasto.

S (aproximadamenteentre
car las abstracciones que son posibles,
do real, pudiendo de esta manera

Canicas entre un tubo: consiguete un tubo
aproximadamente una pulgada de didmetroy

2 eriodos que Jean Piagel, de largo. Pon unas canicas deniro del twboy ta

con corchos con pegante. Los nifos podrin ve 5 j
iran hacia el lado que ellos inclinen el tubo, 0 que se quedarin en
la mitad si el tubo estd totalmente horizontal.

10, discernin, estaremos mas seguros de poder
ion constante y adecuada, no solo en el 3
s demas dreas que abarcan un desarrollo integral.

¢los objetos (juguetes), los nirios desde sus primeros meses de vida.

idar cada uno de los periodos anteriormente

JUGUEMOS CON LOS NINOS



cognoscitiva.

<« Juegos de balanceo P .
1 + ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
Consigue una caja de cartén o plistico donde viene el litro de helado il EL DESARROLLO DE LA

(que tenga tapa) o por ejemplo aquellas de lata que traen galletas o avena. NOCION DE CAUSA-EFECTO
Coloca adentro cosas pequenas, cascabeles, tapas de gaseosa, elc., que hagan

ruido. Asegura muy bien la tapa. Puedes pegarle dibujos o recortes de revistas

y forrarla con contact ransparente para proteger los dibujos. Déjalo disfrutar

haciendo rodar este ruidoso barril que él mismo ha fabricado.

<« Objetos colgantes P e,
2 + ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
Cuelga algunas cosas interesantes del techo con cuerdas. Como o8 EL DESARROLLO DE LA

posibilidades se pueden considerar pelotas de espuma, balones de inflar, ) NOCION CAUSA-EFECTO
animales de peluche, etc. Ajusta la altura de la cuerda para que los objetos

cuelguen justo en el nivel de la cabeza del nifo de tal manera que pueda

alcanzarlos con su mano y hacer que se muevan hacia todos los lados. Varia

los objetos y las alturas.

Esta actividad no sélo estimula la nocién causa-efecto, sino que estd
también desarrollando los misculos del torso y los hombros, a la vez que el
equilibrio.

<« Para aprender a contar p

LA ENSENANZA DE PARES

' /4 | ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
2m |

Dos: los nifios de esta edad no estén listos para contar o para reconocer
nimeros, pero ellos entienden el concepto bisico de “dos”.

Aytdale a tu nifio a comenzara entender este concepto indicando con
el dedo todo aquello que venga en pares o en que haya dos de cada uno:

dos zapatos.
dos medias.
dos manos.
dos pies.
dos orejas.

En tu conversacion usa la palabra dos cada vez que sea posible: mira
esas dos flores. Dale al nifo cosas de a dos: aqui hay dos cucharas, o aquibay : i
dos juguetes. Para variar el ju

O
LOS NINOS.



<« Burbuja en un tubo p

Utiliza un metro de tubo flexible de pléstico transparente, tapa uno de
los extremos con un corcho, llénalo con agua tenida anteriormente con
colorantes para cocina no téxicos. Déjale aproximadamente una pulgada de
aire para formar una burbuja. Asegura con otro corcho la punta del bo.

eSS

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
EL DESARROLLO DE LA

NOCION DE CAUSA-EFECTO

: Dile al nifo que te ayude en la elaboracién de éste y luego verds cémo
ld:sfmtm{x viendo la burbuja que sube y baja cuando alguna de las puntas es
evantada.

<« Parejas p

P e s in s e
L ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
Reconta varias fotografias de revistas o dibuja objetos familiares para el nifio, 2-508 LA ATENCION Y
en parejas, por ejemplo dos drboles, dos casas, dos nubes, dos sefores, etc. LA CONCENTRACION
Bardjalas y col6calas boca abajo en una mesa. Cada nifio tendrd la
oportunidad de levantar dos cartas, si salen parejas tendré otra oportunidad,
51 no, tiene el tumo el que sigue.
El que consiga mis parejas ganard.
oL ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
Sié o5 noNCons DIEHIESNE 2“‘ LA RESOLUCION
iéntate en el piso con tu nifo. Consigue tres recipientes. Pon un 7 OIS

pequeno juguete debajo de uno de los recipientes mientras el nifio ve. Mueve
lentamente los recipientes cambidndolos de sitio, asegurandote de que el nifio
mantenga la mirada en ellos.

Pregintale ahora debajo de cuil caja se encuentra el juguete. Deja que
el nifio levante la que €l crea. Si ves que el nifio no ha entendido, levanta el
recipiente comrecto y muéstrale el juguete, dejandole ver que los otros no
contienen ningln juguete.

Muéstrale la respuesta hasta que él entienda y pueda hacerlo sinayuda.

- cognoscitiva,

<4 En la bolsa

Consigue una bolsa grande, luego pidele al nifio que vaya depositando
objetos dentro de ella. Dile gracias cada vez que lo haga.

Selecciona objetos que el nino pueda alcanzar y llevar por si mismo,
tales como su juguete favorito, una frazada, una toalla, el cepillo de dientes,
una cuchara de palo de la cocina, etc.

Este juego favorece el desarrollo de los procesos de pensamiento. Los
nifios oyen la palabra, hacen una asociacién y luego encuentran el objeto.

4 Piedras de colores P

Consigue dos cajas de cartén donde vienen los huevos y dividelas en
tres partes cada una, obteniendo de cada parte cuatro recipientes. Pinten cada
una de las seis partes de un color distinto. :

Luego salgan al jardin o al parque y busquen 24 piedras, las cuales
pintardn de los mismos colores de las partes. S6lo podrin repetir el mismo
color en cuatro piedras.

Una vez estén secas, las vas a esconder en la arenera (o en un balde
grande conarena) yluego invitalosa que las busquen. A medida que las vayan
encontrando, las deberdn ir colocando en su caja de color correspondiente.

Si s6lo estds con uno o dos nifios, con una sola caja dividida en tres,
pintada en tres colores y doce piedras sera suficiente.

<« Juguemos a la pesca P

Dibuja con los nifios varios pescados y que los pinten de diferentes
colores. A estos péguenles letras que ya conozcan y luego col6cales un clip
(gancho) en la cabeza. Ponlos en un balde pléstico con papel picado o confeti
para que simule el agua y queden escondidos. Los ninos arrojarin por turnos
la cafia de mentiras consistente en un palo, un nailon y un imén puesto en la
punta de éste. El clip se pegar al iman logrando pescar asi uno de los pes-
cados. Le preguntards qué color y qué letra tiene ese pescado.

e 87 o
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4+ | ESTA ACTIVIDAD DESARROLLA
1

HABILIDADES EN SOLUCION
DE PROBLEMAS

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA DISCRIMINACION Y
ASOCIACION DE COLORES

&
f'-,l ar

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA EL

CONOCIMIENTO DE LOS
COLORES Y LAS LETRAS



cognoscitiva

E g .0 e IJ. . . 5
| < Los colores del arco iris p e « Juguemos con Rin Rin Renacuajo p
g 3+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA £1. | ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
: afos CONOCIMIENTO D] : < A £ LA ATENCION Y LA RESPUESTA ;
En una cartulina dibuja un arco iris grande y fijalo al final de una mesa - Sienta a los nifos haciendo una rueda y consigue la mayor cantidad § ORDENES VERBALES
s COLORES, LA COORDINACION ; o i S 5 A LAS ORDENES VERBALES
larga. En el extremo opuesto de la mesa coloca un recipiente lleno de tapas o | de objetos que se mencionan en Rin-Rin Renacuajo (fibula de Rafael Pombo)
de gaseosa. Haz que los nifos, por tunos, lancen las tapas hacia el arco iris e s N | como sombrero, corbata, guitarra, jarra, ratén, gato, camisa, algodon, tiple,
tratando de acertar en el color que i les hayas indicado.

etcétera, y los pones en un montén en el centro de la rueda.

Primero les lees la fibula para que tan s6lo la escuchen con atencion.
Ya la segunda vez, cada vez que nombres un objeto que se encuentre en el
centro, los ninos deberin tomarlo ripidamente, levantarlo sobre su cabeza y
luego volverlo a poner en el centro por si se vuelve a repetir esa palabra.

Ganard quien haya tomado mds objetos en el momento correcto.

; 3 + EstA ActiviDAD ESTIMULA
Dibuja en una cartulina dos triingulos de 10 centimetros de base, otro i = coLr:So o <
de 18 centimetros de altura y 15 centimetros de base, ayudales a recortarlos |
y luego a pegarlos en medio pliego de cartulina. El tridngulo mas grande ira {
con la base hacia abajo formando el cuerpo del dngel y los otros dos, cada uno
a lado y lado, configuraran las alas.

Iquier otro cuento y haz lo mismo, cuant
n las palabras en el cuento, més divertido

Luego haz un circulo de cinco centimetros y diles a los nifios que te
ayuden a pegarlo en la parte de arriba del tridngulo, formando la cabeza.

Los nifios deberdn pintarle los ojos, nariz y boca. El pelo lo podrin

hacer pegindole algodén o esponjilla de cocina. Mis adelante pueden ‘ Alelﬂa que €s » N . ‘1 ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
colorear con témperas el resto del dngel y colocarle escarcha. A [" 4 s | LA EXPRESION Y

La mimica sustituye el lenguaje hablado y por lo tanto las palabras ‘Lsm._.g COMPRENSION DEL LENGUAJE,
T T =T e e e e e e e e e e e deben ser representadas. LA IMAGINACION Y LA

MEMORIA SR
Este juego puedes realizarlo con grupos gmnde§ 0 pequenos. Escogf :
primero los temas, puede ser una pelicula, una ’czfnaén, un programa de
televisién, cuentos infantiles. Establece algunos c6digos, como por ejemplo,
el nimero de palabras lo sefialan con los dedos, la extension de la frase

abriendo o cerrando los brazos, etc.

Se divide el grupo en dos equipos, al azar se elige el que va a realizar
la representacién, mientras €l otro debe tratar de adivinar clle quj S:c:::- ;
tinicamente se tienen tres opciones, si al cabo de éstas no ha logrado 7

pasa el otro equipo.

/L
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~ cognoscitiva

<« Juguemos a contar P

sy
4+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
Cuantas galletas te comes: coloca en el plato del nifio una por una i R CIONRY,
las galletas al mismo tiempo que vas contando, s6lo cuando €l haya terminado S IDAD DE| CONTAR
EN EL NINO

de comerse la galleta, colocaris la otra sobre el plato y siempre preguntards
qué nimero de galletas se ha comido.

. cognoscitiv

€ Qué terco es el burrito P

Pide a in

g a[:s mlnos que.sg pongan a cuatro patas y dales 6rdenes
fzncamln racerles cambiar la posicién de su cuerpo. Los nifios deben
interpretar esas 6rdenes al revés,

) Si td dices, burrito camina hacia adelante, el burro debera hacerlo hacia
atris; a la derecha, lo hard a la izquierda, etc.

4 FElementos de la Tierra P>

Organiza con los nifios un circulo y solicita un voluntario para que se
siente en el centro con una pelota.

El jugador del centro lanza a cualquiera la pelota y al mismo tiempo
dice: Quevuela, y empieza a contar hasta diez. El jugador que recibe la pelota
debe mencionar el nombre de un animal que vuele, antes que el otro termine
de contar. Que nada...

No deben repetirse los nombres de los animales. Los que no responden
o lo hacen incorrectamente van saliendo del juego.

« Busquemos la otra mitad >

Buscando la otra mitad: con una manzana partida por la mitad en su
presencia, podemos ensefar al nifio 1as sumfxtoﬁas de1/2y1/2. Al merk:j’
le das a é] una parte diciéndole: Esta &5 la mitad, encontremos la otra mita
y asf serdn una entera. Este juego lo puedes hacer con todo aquello que se

pueda dividir en dos.

ts manos una de color rojo, y di® %\ 2
; e '

anos.

At

=

STy
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA ;
EL DESARROLLO DE ey
LA NOCION FiSicA Bz

DE CONTRARIO s

LA RAPIDEZ Y AGILIDAD
MENTAL

.

N4

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA ADQUISICION DE
CONCEPTOS MATEMATICOS




<« Diviértete con la pasta p-

Invéntale juegos con la pasta sin cocinar para desarrollar coordinacion,
o sencillamente para divertirse.

Puedes pegarla (los fetuccine, las conchitas, ete.) con goma sobre
papel e ir haciendo diferentes formas como cuadrados, tridngulos, casas,
arboles y luego pintarlas con témperas.

<« Una historia loca p

Inventa o busca un cuento que se sittie en una época precisa e
‘ntroduce datos que no comespondan ante los cuales los ninos deben
sforzarse por descubrir. Por ejemplo: Habia unavez una  familia cavernicola
Imorzando. Esta actividad fue interruumpida por un ruido que  provenia del
- ielo. Levantaron Ios ojos en esa direccion y vieron un helicaptero.

mejor

4 Siesonoes p

Establece una lista de objetos, algunos de los cuales se encuentran en
. habitacién, ya sean visibles 0 no, y otros que no estin estar en ella.

Nombra uno tras otro los objetos que figuran en tu lista. El primer nino
jue vea uno de ellos, o crea saber dénde se encuentra, levanta la mano. El
lirector del juego le pregunta si ha descubierto de verdad el objeto, y si ello
s asi le anota cinco puntos. Si se ha equivocado le resta uno e interroga al
iguiente nino que ha levantado la mano. Si éste ha encontrado el objeto
;anard cuatro puntos, y si se equivoca perderd dos. Si el objeto no estd en la
1abitacién y los ninos lo han adivinado, ninguno ganara puntos.

R RIS
+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
4 R00C EL DESARROLLO, LA NOCION

DE FORMA, TAMANO, COLOR
Y LA MOTRICIDAD FINA

4+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
anos.

LA FAMILIARIZACION CON LAS
NOCIONES DE PASADO-
PRESENTE-FUTURO

T
ax ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
anos LOS REFLEJOS Y EL SENTIDO

DE OBSERVACION

. cognoscitiva

4 Adivinemos “Veo-veo” P

Veo - veo: en un libro de cuentos, de ilustraciones grandes y bien
detalladas, toma una de ellas y describesela bien al nino, luego dile: A;Iiuina
de cudl de todos estos dibujos es del que te he estado hablando. Si el nifo no
acierta aytdalo ti a senalarlo, al mismo tiempo que le explicas por qué es
busca otra ilustracién un

precisamente ese dibujo. Si llega a acertar, felicitalo y
poco mds complicada para que ¢ adivine cuil es.

nzas 00 s6lo acerca de
todos aquellos que se util

Seutilizard? La respuesta
bien facil inventarse

o El rey dice que... >

cartén, puede ser de zapatos, tamano ﬂdl{l(o,
para cada nifio si vas a jugar con varios. Separa las cajas entre si poco mis o
menos ochenta centimetros, y coloca un jugador al la('lo de cada caja. Cada
orden que les des, deberd ir precedida por El rey dice que..., las que no
precedan esta frase no deberdn ser cumplidas.

Consigue una caja de

jemplos. 53
ger:ylgz‘:es que: entrenen la caja; El rey dice que: salgan. dela caja; Den
vueltas alrededor de la caja (esta orden no debe ser obedecida); E! rey dx.ce
que: adentro; El rey dice que: al lado; Al interior (no se obedece); El rey dice
que:» un pie c;n el interior; El otro pie  fuera (no se obedece), etc.

Utiliza los términos delante, detras, en el interior, en el exterior, al lado,
i

dar vueltas alrededor, entrar, salir, dentro, fuera, etc.
rar mds de quince minutos puesto que este

. Fl e debe du
sl P S un esfuerzo fisico importante.

requiere una atencion constante y

£ - o@j o
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+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
Smn LA CAPACIDAD DE
DEDUCCION Y ESCUCHA
DEL NINO

S+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

ahos LA ATENCION

s que los
Qren con




L e e ——
5 ar ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
afios LOS REFLEJOS Y EL SENTIDO

< La gallina ciega P

Senala el drea de juego mediante grandes cajas de cartén. Elige a uno

2 DE Of
de los ninos para ser la gallina ciega y véndale los ojos. Los demds correrdn S
por la zona delimitada por las cajas. El jugador de los ojos vendados tiene que
atrapar a uno de ellos y tratar de reconocerlo por la cara y la ropa. Tan pronto
como identifique a uno, éste toma su lugar y el juego continva.
6+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
- T . 2 ; : 3 aos LA APRECIACION
raza en el suelouna raya con cinta adhesiva y consigue objetos varios I ——

muy distintos los unos de los otros, un metro, y un metro de papel de color.

Coloca los objetos a diferentes distancias de la raya trazada en el piso.
Recorta en el papel de coloruna tira de cinco centimetros de ancho y un metro
de largo y ponla en el suelo, paralelamente a la raya. Propén distancias a cada
uno de los nifios. Por ejemplo: metro y medio. Para calcularla distancia el nifio
se servird de la tira de papel (por simple observacion, ya no esta permitido tocar
nada). Una vez que d€ su respuesta habra que comprobarla por medio de la
cinta métrica.

4 Una cosa no es como las otras > S ——
6+ | ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
afios LA APRECIACION

Saca todo el material que compone tu caja de costura (tijeras, carretes,
hilos, dedales, cintas, metro) y consigue otros elementos como clavos,
puntillas, cucharitas, palos, etc.

DE DISTANCIAS

Coloca todo el material dentro de una caja, sobre una mesa redonda
preferiblemente. Los participantes se ubican alrededor de la mesa. Cuando
hagas la senal convenida, comienzan a sacar de la caja los objetos que
consideren que no se necesitan para coser. Deben trabajar ordenadamente sin
revolver los objetos.

Gana quien haya sacado la mayor cantidad de objetos que no
pertenecen al costurero.

cognoscitiva

€ Alacuenta de, B

A los ninos mds grandecitos |
i €S encanta este juego porque poy
prueba su habilidad y rapidez. i
Forma un (;ll'CUIO con los nifos y elige con ellos varias acciones, por
ejemplo, estar de pie, sacar la lengua, saludara alguien, sentarse. Ve asignando
a cada una de ellas un nimero y pidele a los nifos que traten de grabar cada
una de las actividades con su correspondiente nimero,

Cuando todos lo hayan repetido, comienza a decir los nimeros
desordenadamente para que cada jugador ejecute la orden que corresponde.
El jugador que se equivoque sale del juego, hasta que quede uno que serd el
ganador.

NN B O L

Para variar el juego

MO Ejercicio anterior pero sin enumerar, s6lo ve diciendo una
serie de 6rdenes, al comienzo muy despacio pero luego

rapidamente. -

plo: Toca tw mano izquierda con el dedo derecho; la oreja

_quiérda con el codo derecho; toca tres cosas verdes que =

encuentres; mira dos personas de cabello rubio, etc.

I

T N NN TN (N TN (Y (N A

I o I

o Reconstruyendo el viaje P

Reconstruyendo el viaje: aprovechemos que a los ninos les encanta
Ja fantasia y hagamos que reconstruyan el

go pasado al campo. Toma una revista,
entrégasela al nifio y pidele que recorte para ti las fotografias que se asemejen
al campo, a las vacas, a los caballos, en fin, a todo aqyello que se le parezca
alo que observé ese dia de paseo. Préstale una cartulina y pegante para que

él pueda pegarlas y asi armar su propio paisaje.

volverse a recrear por medio de
paseo que se realizo el domin

”“Lrwmnrmfd“"u"”ﬂ!TFJf Lo

 Paravariar €Liuego

6+
ahos

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA ATENCION Y
CONCENTRACION

rar e s s e
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA MEMORIA Y
LA CREATIVIDAD EN EL NINO

AT
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cognoscitiva

<4 Chas 2 P

Este juego puedes llevarlo a cabo con varios ninos o individualmente.
Designa antes que todo, un nimero cualquiera, para que sea reemplazado por
la palabra chas. Los miltiplos de ese nimero también deberian ser sustituidos.

Si por ejemplo el nimero elegido es 2, a una senal dada los otros ninos
van contando uno por vez y continuamente.

Al que le toque decir 2 o multiplo de éste deberd reemplazarlo por
chas, ya que se trata de un numero prohibido, dird entonces chas, 3, chas, 5,
chas, 7. El que se equivoque o titubee pierde.

<« ,Cuil no es? P

Este juego consiste en redactar una lista de seis palabras referentes a
objetos, cinco de las cuales tienen una caracteristica en comun, la sexta no tiene
nada que ver con las anteriores y ésta es la que deben detectar los ninos.

Ejemplos

Cuchara, colador, pocillo, tenedor, martillo, cuchillo (martillo).
Calle, avenida, autopista, playa, camino, carretera (playa).
Libro, caneca, cuaderno, lapiz, libreta, goma (caneca).
Sabana, manta, toalla, almobada, colcha, edredon (toalla).

<« Mi historia en secuencias P>

Recoria con los ninos, de revistas, elementos de la vida diaria y pégalos
en cartulinas para formar pequenas tasjetas. Preséntale a cada nifio un grupo
de tarjetas y pidele que haga una historia colocindolas una detrds de otra, en
€l orden que le parezca acertado. Después, cada uno le contard a los demis
su historia con su propia secuencia.

7+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

7+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
afios LA ATENCION Y RAPIDEZ
MENTAL

seensTmm—mLn

7+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
ans | EL TRABAJO DE ASOCIACION

Y DISCRIMINACION

aios LA ELECCION DE PUNTOS DE
REFERENCIA PARA ORGANIZAR
EL TIEMPO Y ASIGNAR UNA
CRONOLOGIA A LOS
ELEMENTOS DE SU VIDA

<€ Adivina cuanto pesa p

El peso de un objzto supone una manera de
juego procede por comparacién. Al sobrepasar asi
haré descubrimientos acerca de los materiales,

delimitarlo y conocer el
el simple objeto, el nifo

Retne treinta objetos de tamano, volumen y peso distintos y una
balanza de cocina. Por ejemplo, busca palillos, platos, libro, pluma, salero, etc.

Deja los objetos sobre la mesa al lado de la balanza de cocina, Pesa un
primer objeto, dilo a los nifos y pideles que encuentren otro que pese lo
mismo. Ganard el nifo cuyo peso se aproxime mds al del objeto inicial.

sa desord

- por ejemplo 2 6 3 carros que pesen 1/2 lib
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credatividad

De sarrollando un ser creativo

La capacidad creadora puede definirse de muchas maneras: una adecuada
habilidad para conseguir ideas nuevas o ver las relaciones existentes entre las cosas, o
tambien como una buena capacidad de fluidez de ideas y flexibilidades en el pensamiento.
La creatividad es la base de la cultura, nos da la formacion para poseer un sentido critico,
tolerante, flexible y de adaptacion de si mismo y de los demas.

Eljuegoesellenguajemds apropiadoparael desarrollo dela creatividad, puesgracias
a él, el nino tiene la posibilidad de hacer sonidos, reproducir imadgenes y manejar sus
movimientos. La forma de aprender mds rapiday efectiva es hacer. El aprendizaje, enton-
ces, setransformaenunaactividad yelnino secompromete, y enel cursodeestaexperiencia
yde su observacion, tiene lugar una comprension mds amplia. Es el hacer lo que torna tan
valioso el juego creativo.

Esta habilidad, a diferencia de otras dreas, es mds facil desarrollaria en los primeros
anos, yaqueenlainfanciase es mas receptivoy espontaneoysemuestraunagran inguietud
por la exploracion.

Nosotros como padres a veces desatendemos el juego crealivo, ya que consideramos
quenuestra experiencia no va acorde con este tipo de ocupaciones, ni puede aprovecharse.
[En ocasiones esto puede llegar a ser una ventaja, ya que el nino es quien debe descubrir por
st mismo si sy actividad. tendrd valor. Lo importante es que le proporcionemos otras
oportunidades de expresarse en forma credtiva, le demos el espacio necesario para su
desarrollo.

s 08 o
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forma

Cum{r{u elnino se manifiesta creativamente siente el imperativo de estructurar, dar
5 Y unificar sus emociones, su conocimiento y sentimientos. Es en este momento
¢ ”(”“‘l‘(’ Sumundose construye y podemos onlw1(101'(}110.\‘11 expresion no essolo grdfica sino
/({131111('11 de ideas, palabras, movimientos, etc., constitiyéndose en si medio de comunica-
cion imdividual a través del cual puede dar sus [)I'()/)i(-l\\‘ respuestas a los acontecimientos
que recoge en cada nivel de desarrollo.

Alseleccionar: interpretaryreformarloselementos, el ninoda unaparte desimismo,
porestolos dibujos, las torres de construccion, el drama, el modelado, tienen wn significado
quese debe interpretar desde la vision del propio niro. Aun cuando nosolros como padres
1o debemos tener como meta el resultado, sino la vivencia del proceso y st expresion
creativa, si debemos darle al nino las posibilidades para descubrir y buscar las respuesias
adecuadas. Esto se consigue si se logra desarrollar la sensibilidad perceptiva en el nino.

Para esto es necesario reconocer en el nino el derecho quee tiene de experimentar,
ensayar, equivocarse, opinar, discutir y construir un mundo nuevo. Dejemoslo explorar
todas las dreas de construccion, pintura, drama, efc. Permitcimosle desarrollar sus ideas
yhacercontribucionesoriginales. Ademds, de esta formatambién él mismo ird descubrien-
do y desarrollando cualquier campo donde tenga interés o una habilidad en particular.

La imaginacion es creativa en el cardcter; para el nino es natural crear:

Crea sonidos (sirenas, pelotas rapidas que zumban), crea versos (pequenas rimas
y canciones repelitivas), crea situaciones para el drama (jugar ala tienda), crea modelos
(pasteles de barro), crea cuentos (antes de saber leer, puede leer en voz alla su propia ver-
sion del cuento deun libro). Todas estas actividades y muchas mds implican imaginacion.

Las actividades que vienen a continuacion estan disenadas para estimular al nino
a pensar y actuar en forma creativa. La idea es que de eslos juegos surja una mayor
curiosidad.y descubrimiento; un propasito e iniciativa; una calidad mejoracda de concen-
tracion, y habilidades complementarias a las que nos da la motricidad fina en manipu-
lacion y el drea cognitiva en lectura y niimeros.

A medida que vamos trabajando, jugando y divirtiendonos con el nino, su tiempo
libre se converlird en tiempo creativo y satisfactorio; pondra interes activo en toda la vida
que le rodea; ganard und apreciacion creciente de la belleza; y tendra una comprension
mds fntima de si mismo, un conocimiento de sus babilidades y confianza en su propio
Juicio.

Es importante que i y los demas adultos incentiven al nino a que haga uso total de
su_imaginacion. Si bien encontramos juguetes mity sofisticados a la venta, debemos
conocerelgranvalordelos objetos delos quesepuedesacarpartido porsuvariedad de usos;
por ejemplo el carton donde vienen empacados los comestibles (la 1(.’(.‘{](!. e‘l yogur) puede
transformarse en un auto, un bote, un garaje, una ap[fmadom: etc. El objeto provisional
liene la ventaja de presentar i desafio a la imaginacion del nino. Se puede obtener igual
diversion de los materiales hechos en casa que con aquellos sumamente costosos.

AsT mismo, abora es ity comtin ver ninos mity pequenos tomar parte en deportes
compclf/il 0s. Debenos preguntarnos si el valor que el nino obtiene del juego competitivo,
manda tanto tiempo, energia, conformidad y uniformidad, se gana a expensas de

quede ; : 4 2 :
ll 1 jt1ego imaginativo y constructivo; descuidar este juego es debilitar la fuerza creativa del
SUJule £ :

nino.

e 00 e
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El drea creativa en conjunto con las demds dreas permitird que el nino desarrolle
una serie de cualidades que seran valiosos elementos de éxito en su vida. El pensamiento
creativo ayuda a resolver problemas por medio de un acercamiento original, y las ideas
creativas, si se desarrollan desde la ninez temprana, serdn ingredientes de triunfo en
cualquier tarea que se emprenda. Las ideas creativas representardn experiencias mds
interesantes y satisfactorias a lo largo de la vida, aun en la madurez cuando el tiempo de
ocio puede convertirse en un placer de realizacion. Un adulto que tiene ideas originales,
la capacidad de expresarse bien y la habilidad de relacionarse con otros, es una persona
solicitada, con gran posibilidad de triunfar.

N N W meS G0 oRe cmR emm men

<« Pintando con arena p
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Indicale al nino cémo untar goma a un papel, esparciéndola con el
mismo frasco de goma o conun pincel. El excedente debe sacarse y devolverlo
al frasco.

Aparte, ten un poco de arena y coloréala con tintura de cocina, anilinas
(dejando luego evaporar bien el agua). o con polvo de témpera.

Coloca la arena por colores en botellas que tengan uno o varios huecos
en su tapa. Deja que el nino agite y esparza la arena sobre la goma. El exceso
de arena se podra quitar facilmente sacudiendo el papel.

Permite que los ninos pinten con los dedos en esta pasta.

« Los munecos y el circulo p

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULARA
LA CAPACIDAD CREATIVA
DEL NINO

+

En el mercado existe una gran cantidad de munecos de plastico que Zm
representan en ocasiones los personajes o animales de las historietas. Como
habris notado, a tu hijo le encanta jugar con ellos, otra manera de hacerlo es
ensenarlo a hacer un circulo con ellos (para ello se necesitarin mds de cinco
figuras). En un principio ti serds quien las colocara de tal forma que configuren
un circulo, después de varios intentos verds como tu hijo ser capaz de formar

el circulo con ellas.

|

creatividad

<4 Disfracémonos p \PHER

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA CREATIVIDAD Y 1A
RECREACION

Los disfraces no sélo enriquecen el juego sino que también pueden ser
con frecuencia el punto de partida para muchos juegos imaginativos. Por
ejemplo, darle al nifo un par de garras (coges una caja de huevos y le recortas
diez copitas y se las pegas a los nudillos de la mano) puede ser motivacion
suficiente para que comience a realizar juegos estimulantes de animales (ser
un lobo o un tigre feroz). Ya vimos como hacer unas garras, ahora unos pies
divertidos: se colocan en los pies un viejo par de guantes de plistico y
quedarin disfrazados de buzo, foca, pato o delfin. Para disfraces de payaso,
PAato u olros pies divertidos, coloca tiras de cartén (de 30,5 x 7.5 centimetros
aproximadamente) dentro de un par de medias viejas de papd. Para gigantes,
utiliza medias o botas de goma de papi.

Arabe: turl

Persona con uniforme: un par

e

n clips de pap
muy pesada de
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<4 Juguemos con la arena P —— < A construir p g
2+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA 4 | ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
Hacer disenos en la arena puede ser increiblemente creativo. Con esta e LA CREATIVIDAD Entrégale al nifo un juego de bloques o lego con el que el nino podri o 5 atos | LA CAPACIDAD CREATIVA EN

actividad tu pequeno artista puede obtener mucho placer y diversion.

En los cajones de tu cocina el nino seguramente podrd encontrar
utensilios que hagan interesantes los disefios en la arena: palas, espdtulas, tazas
de medir, cortador de piza, moldes de galletas, cemidor, etc.

Muéstrale cémo puede utilizar cada utensilio en el diseno de diferentes
cosas en la arena.

Si la arena esta humeda, indicale cémo hacer un monticulo, pues los
disenos se destacarin mis.

Muéstrale al nino ¢c6mo llenar una taza con arena y luego voltéala
formando montanas.

Hazun hueco en la arena y entierra un utensilio adentro dejando una
punta por fuera para no olvidar luego dénde se enterré.

Dandole estas indicaciones, €l se inspirard para hacer sus propios
disenos.

<« Vamos a modelar P

Desde muy pequenos los nifios encuentran un gran placery satisfaccién en
manejar material para modelado. Puede usar barro, plastilina, masa y arcilla.

El barro es el deleite de muchos nifos, aunque es muy sucio. La
plastilina les agrada y es fcil de manejar. La masa es limpia, suave y flexible.
Se prepara con facilidad en la cantidad deseada (en Transformando y
elaborando nosotros mismos los materiales, damos recetas de masas), La arcilla
ofrece el mejor escape para la expresion de la imaginacion vy la realizacién de
la forma, pero no siempre esti disponible, aunque se consigue con tanta
facilidad como la masa.

Los ninos disfrutan cualquiera de estos materiales, sintiéndolos. Ceden
y toman inmediatamente cualquier forma. Pueden presionarlos, enrollarlos,
empuijarlos, extenderlos, doblarlos, estirarlos, golpearlos, comprimirlos y
cortarlos.

Pueden mantener su fextura lisa, haciendo suaves ondas en ellos, o
darles superficie encrespada, cavando con piezas afiladas. También pueden
elaborar moldes.

Este trabajo les proporciona ademds un escape para sus sentimientos
agresivos.

A medida que descubre diferentes formas de manipular este material,
el nifo encuentra que puede hacer cosas simples, por ejemplo: una pelota, una
serpiente. Desde aqui puede proseguir a2 un modelado mas dificil. Para
aprender a valorar el regocijo de crear, no debe copiar modelos ni se le debe
indicar qué hacer.

Los modelos terminados de masa y arcilla pueden ser cocidos al sol o
en el homo.

Par
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LA CREATIVIDAD

desarrollar su creatividad. Pidele que construya lo que ¢l quiera y que cuando
haya finalizado te cuente qué fue lo que realizo; estimilalo para que con el
edificio alto que construy6 te invente una historia sobre por qué escogi6 un
edificio, donde lo vio antes, quiénes habitan allf, si hay perros, columpios, etc.
Si construye un avién pidele que te cuente qué hacen los aviones, dénde
viajan, etc.

< Los pequefios agricultores P>

A los nifios no solo les encanta comer lo que cultivan, sino que es una
fuente de aprendizaje increible, pues con todo este proceso puedes hasta
explicarles los conceptos de nacer, crecer, Vivir'y morir.

Hay que comenzar con cultivos pequenos. Escoge con los niﬁo.? enel
almacén las semillas que quieran comprar. Te sugerimqs que planten primero
vegetales de facil cultivo, tales como lechugas, ribanos, 7;,}nahonns y
remolachas. Dale instrucciones a los nifios primero y lu§go deja que .ello§
preparen la tierra, siembren las semillas, pongan letreritos e’n las hileras
correspondientes, deshierben, rieguen cuidadosar.nente, cosec!zc.n y prep:llnj\eln
los productos para comerlos. Las fresas co_nsmyyen también uln cuug
maravilloso para los nifos; tienen I)onita.apanencmi las ﬂorels son ]eln;‘,]os];_g
y producen delicias para consumo inmediato (no olvides que hay que lavarl

antes).

@I@,uﬂ?ﬁ de 1opa. Vm\ las rel

<+~ EL NINO Y SU FACILIDAD
DE EXPRESION
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<« Construyamos un xiléfono P

+

: Consiguete cinco botellas de gaseosa todas iguales y desocupadas, 3"‘“ LA CREATIVIDAD Y LA
liénalas de agua, cada una a diferente nivel. Con una pequena varilla puedes AGUDEZA AUDITIVA

tocar la melodia que quieras. ]

« De paseo en el tren P>

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA CREATIVIDAD Y LA
CAPACIDAD DE EXPRESION
EN LOS NINOS

En el parque o en tu casa con tu hijo y uno o mds amiguitos, pideles s

que se coloquen uno detris de otro para hacer un tren, el cual saldra de paseo
porla ciudad; a cada uno de los integrantes les dards por turnos el primer lugar
y les dirds que en ese momento ellos son los maquinistas que deberdn parar
si viene un carro u otro tren (el cual serds td), a la vez que les pedirds que te
cuenten por qué lugarvan pasando, de qué colores son las casas ylos edificios,
etcétera. Lo imporntante es que ellos recreen su imaginacion y su expresion
verbal.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA |
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--------- 4 Hagamos graffiti p
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ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA CREATIVIDAD Y 1A

Esta actividad puede practicarse
MOTRICIDAD FINA

3
| fos |
en paredes, en pisos del patio, en I X
ene a araje sigue : :
acen; yq r't me(h‘q (~i€ g;ll*.lltx.ConmguL un balde pequeno con agua y brochas
grandes y lpequenas. 1\.0 utilices pintura ya que los estragos serdn terribles.
l(jomfnza mCllendo l:\lun(:;gcn de una persona, una casa o un arbol. Cuando
0s ninos vean los resultados, pasales las brochas v ¢
e piasales las brochas y el agua para que traten de
ela una pintura tan grande como sea posible antes que el agua se seque
y desaparezca. Cuando esto suceda, quedari una superficie limpia para
empezar de nuevo. Escribir nombres también es divertido. Los nifios grandes
pueden escribir mensajes, hacer sumas o jugar “cruz y circulo”.

B e —

1 3+ " ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA |
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« Simulemos una hoguera P>

ST 4 o LA RECREACION Y

Enrolla pedazos de periédico y pégalos con cinta para que parezcan N
troncos y después corta unas cartulinas en forma de llamas. Pideles a los nifos i
que coloreen los troncos de café y las llamas de amarillo, rojo y naranja.

Luego de que la pintura seque, haz un simulacro de hoguera con los
troncos y pega las llamas en medio de estos.

Hablale a los nifios del fuego, sus bondades y peligros. ‘

o Ia alfombra mégica P>

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA IMAGINACION Y §
LA FANTASIA

Estimular la imaginacion de los ninos es una tarca mis facil de lo que
pensamos, pues ellos estin llenos de fantasia y s6lo algunas frases o suge-
rencias bastan para desplegar al miximo su creatividad.

Sienta al nifo en una alfombra, pidele que la sostenga por la punta y
se aliste para realizar un viaje maravilloso. Pregl‘n}tzlle ahora a dénde quiere
ir. Td puedes sugerirle algunos sitios, como por ejemplo el mar; ve con élal
bafo y animalo a imaginarse dénde estin los peces, l.a arena, de qu‘e color ve
el agua. Contintien el viaje 4 Ja libreria y ve a la bll?llOIL’C“l,‘lll ‘s'upg.n!]ercado
y dirigete a la cocina. Puedes inventar mil lugares, €l querrd estar viajando el

dia entero.
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<« Simulando una inundaciéon P> - e——
34. ESTA ACTIVIDAD ESTIMUILA
atos | LA CREATIVIDAD Y PREPARA

AL NINO PARA ENFRENTAR

€ Qué es la felicidad? p

Cuando el nifo esté dispuesto

Gracias a lo fantasioso de la mente del nino podemos prepararlo para

ue se enfrente a la i i i j
q a inundacién de su casa. Pongdmonos las botas, agarremos djugar, sugicrele que te represente bien

: rolas y comencemos a vagiar el agua (imaginaria) que entra por las SITUACIONES NUEVAS sea por medio de la mimica, de una obra de teatro, o con sus palabras, cudle:

\en.tanas y los canales, explicindole que el agua se bota hacia afuera y han sido sus momentos de felicidad. Por e'em’l : l‘]‘ e

teniendo la precaucién de no mojar a ningun transeunte. ; navidades pasadas y qué sucedio en ellas cujmloz l('zg( ll . ql'tjl _Ft‘ﬂllt'f(lc l:lls
] A ; 42,1 CULe alos recibio, el arreglo

7 \J g . P ’ =
i del drb(')cll de Navidad, etc. Permitele que haga uso de todos los elementos que
; él COUSrlL’ ere necesci}mzlb I;am llevar a cabo esa representacion y estimilalo a
! que actie por medio de la risa las caras felices, v de s 4 Sus
i " ik , v de sorpresa sus momentos
i de felicidad. B cnios
i
|
|
i
I
|
i
<« Jugando con cubos P> —
4+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
1 = = =G an
5 La idea es reproducir en miniatura el sitio en que te encuentras con el 7 B S RADy LA 4 EI Coﬂaoe }

nifio, la alcoba, el comedor, la sala, etc. Para esto lo mis facil es utilizar cubos R IDADIFINALY LA ©

de madera. Comenzarin porversi el cuario es cuadrado o rectangular y dénde e Ee ey,

estdn las ventanas, luego se i AT AR : Un collage es un cuadro que se hace pegando varios materiales de

grandes, y para finalizar toma algunos bloques mis y, con marcadores de tinta diferentes texturas, tamano, forma, color 0 aun peso. De la creatividad de los
i nifios dependeri el resultado de este.

lavable, conviértelos en personas y animales del hogar.

Proporciénales la mayor cantidad de materiales, deja que ellos te
ayuden a escogerlos ya que desde este momento empiezan a disfrutar su
trabajo.

La siguiente lista te dard ideas del material que pueden utilizar:

; Hilo. Papel de envolver.

’\ Lana. Carton acanalado.

2 Papel (de toda clase). Tierra, arena, aserrin.
Hojas de aluminio. Palitos de dientes.
Algodon. Pastos, flores secas.

Cdscaras de huevo machacadas.

—— T

Ltiquetas.

Papel celofan. Cuentas, botones.
Hojas. Ldminas de revistas.
Trozos de madera. Virutas de madera.
Papel picado. Telas de toda clase.
Conchas. Papel de envolver.
Estampillas. Cinta.

Paja. Papel glase.
Semillas. Plumas.

Fieltro. Fideos.

Estos materiales los pegan en cualquier base de c:ultén, papel fuerte o
madera triplex. Una vez terminado el trabajo y lo hayan dejado secar, pueden
echarle laca para que dure mis ¥ n0 ¢ despegue muy pronto todo lo que se

colocé.
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< Pintando con las manos y los pies »

En el mercado encontrards pintura o ti la podris disenar especial para
que el nino dibuje con toda su mano e inclusive con los pies. Para esto
necesitards de pliegos grandes de cartulina, de tarros en los que el nino pueda
sumergir en ellos tanto las manos como los pies cuando estos se encuentren
llenos de colores. Col6cale ropa que se pueda manchar y permitele que sea
€l mismo quien dé rienda suelta a la imaginacion. Cuando te indique que ha
finalizado, preglintale qué representa para €l el dibujo que ha llevado a cabo.

<« 1a caja del artista P>

Coméntale al nino si quisiera tener una caja para guardar en ella todos
sus utensilios de arte. Dile que la van a hacer entre los dos, que cémo se le
ocurre. Puedes guiarlo ofreciéndole una caja de cartén resistente y una cuerda
para cargarla u otro recipiente grande adecuado. Pueden utilizar pedazos de
cartén a manera de divisiones para establecer secciones en las cuales colocar
plumas, crayolas, pinturas, pinceles. papel, adhesivos, delantal, colores,
tajaldpiz, etc. Pueden guardar en un sobre los elementos mis pequenos.
Regilale ocasionalmente algo nuevo para la caja de arte. Trata de que quede
facil para transportarla por la casa (previniéndole de que no ensucie los pisos
ni la alfombra).

También puede llevarla cuando lo inviten donde un amiguito o donde
los abuelos.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA CAPACIDAD CREATIVA
EN EL NINO

s e o |
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA CREATIVIDAD Y FOMENTA
EL HABITO DEL ORDEN

o

creativiiid
<« Personificacién y actividades P

dramaticas

La mayoria de los juegos de los nifos se relacionan con situaciones de
todos los dias, por ejemplo: papi en el trabajo, mamd en la casa, el médico
que nos examina, el lechero que deja diariamente la leche, un asado en familia.
Aqui los ninos pueden identificarse con miembros de la familia o con amigos
y determinar las relaciones.

Las experiencias que causan a los nifos miedo o interés son el objetivo
principal de sus juegos, por ejemplo: el hospital, el veterinario, andar en
motocicleta a gran velocidad. Al realizar estos juegos los ninos estarin
descargando sus emociones y aliviando sus tensiones.

No les digamos a los ninos c6mo efectuar estos juegos, sus propias
observaciones y rica imaginacion son mds que adecuadas para esto. Sin
embargo, en el momento apropiado podemos ofrecerles sugerencias para
mejorar la calidad de su juego y ayudarles para estimular ideas.

4 Titeres P

res 0 si tienen tiempo hdganlos ustedes
do nosotros mismos los materiales -
muiecos con medias).

Dale a los nifos unos tite
mismos (en Transformando y elaborant
pagina 140, te indicamos cOmMo hacer unos

bre el tema del cuento que van a representar

Pénganse de acuerdo sol
os lo elaboren.

y pideles a los nifos que ellos mis™
T simplemente les ﬁ)mldal‘i‘- ellos serdn quienes crearan, coordinardn
y ejecutardn la obra.

¢ 5, tios y vecinos.
Como piblico puedes {nvitar los abuelos, tios y vec

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
B Sgans | LA CREATIVIDAD Y
: LA SOCIALIZACION

15 viejas), banditas
 paiillas), bloc

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
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<« Experimentando con el agua P b — < Ia banda de mys;
(o) i n k.

At | o S e ey

¢Qué nino puede resistirse a un charco? Ponlos a experimentar RSt DAD Los instrumentos de una banda se pueden ficilmente construir: aqui D™ | LA CREATIVIDAD

arrojando piedras en el agua para verlas salpicaduras y los circulos de las ondas
que se ensanchan. Hazles caer en la cuenta del vapor que sale de los labios
en un dia muy frio y sugiéreles hacer figuras en los vidrios que se opacan por
la diferencia de temperaturas.

te sugerimos algunas ideas para que las lleves a cabo con los ninos.

Platillos: con dos tapas de olla o de cazuela.

Tambor: utiliza un tarro de leche en polvo y hazle dos agujeros cerca
de su borde superior. Pasa una cuerda por dichos aguijeros y ata juntos los
extremos con un nudo. Ya tienes el tambor. Cuélgatelo al cuello. Como
baqueta puedes utilizar una cuchara de madera.

Préstales un pitillo 0 una manguera pequena para que soplen por
encima (se riza y se ondea), por debajo (gorgoteo y burbujeo) y a ras de agua,
y que observen qué pasa en cada uno de los casos.

Dulzaina: forra una peinilla con un trozo de papel encerado. Para
hacerlo sonar se apoya en los labios y se tararea una cancion.

WO

Flauta: con la punta de un lipiz haz varios agujeros alineados en un
tubo de cartulina. Cubre uno de los extremos con papel encerado y sujétalo
con un caucho para que no se mueva; para tocar, sopla por el otro extremo,
tapando con los dos dedos el agujero.

Maracas: para esta actividad necesitards una lata de gaseosa. Por la
boca de la lata introduce semillas o granos. Hazle con un clavo un agujero en
el fondo de la lata. Pasa por él un ldpiz sin punta que salga por el otro extremo. !
Tapa los agujeros con cinta adhesiva para que no escapen las semillas o los
granos. El ldpiz serd muy (til para sostener y manejar la nueva maraca. Puede
decorarse.

<« Una batalla imaginaria P —
ey ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA |
2o LA CREATIVIDAD Organiza sesiones de musica ¢ invitalos a componer diferentes

Invita a los nifos a pariici en una batalla, pero esta tiene >
par ) ¥ ung melodias.

caracteristica especial y es que las armas son imaginarias. Pide, entonces, a
cada nifio que imagine su propio instrumento de lucha; dales dos minutos para i
esto. ]

Proporciona papel y lapiz para que intenten dibujarla y luego cada nino
debe relatar una historia (batalla) a los demas mostrando sus figuras.

<« Jugando al teatro P> e ——
v ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
¥ S anos LA CREATIVIDAD Y EL
Las marionetas: confeccionar marionetas es sencillo, s6lo se requicre DESARROLLO SOCIOAFECTIVO

una bolsa de papel con pelo, ojos, nariz y boca pintados. Le permiten al nino B
expresar sus ideas sin temor, convertirse €n un guionista creativo que expresa
libremente sus sentimientos. Podemos, entonces, jugar al nino que ingreso al
colegio por primera vez, o al nino que le llegd un hermanito nuevo, en fin,
todas aquellas situaciones que ti consideres le estén causando ansiedad al
nino.

e e e T i TS
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4 Trabajemos con engm;lo >

Como primera medida el engrudo lo hacemos de la siguiente manera:
en una cacerola mezcla 1/3 de taza de harina de trigo sin levadura con dos
cucharadas de azacar. Colocala a fuego medio y agrega gradualmente una taza
de agua. Revuelve constantemente hasta que la mezcla se aclare. Retirala del
fuego y agrega 1/4 de cucharadita de aceite.

Una vez lo tengas listo, rasga papeles de colores haciendo formas
interesantes para elaborarun collage. También puedes utilizar fotos de revistas
u otras imagenes. Nunca preguntes /qué es esto?, ni des ordenes tales como
mas rojo aqui, menos verde alla o trabajen mas despacio. Ta puedes ir dando
el ejemplo, trabajando al mismo tiempo que ellos, en forma cuidadosa y
disfrutando su creacion.

4 A reciclar p

En el hogar contamos con objetos como botellas o frascos plasticos,
tarros de cremas, alambres recubiertos con plisticos, tarros de metal que no
representan peligro. cartones, eic.. que sirven para ser reciclados por nosotros
y con ellos construir para nuestros hijos juguetes que les fascinaran. Este juego
consiste en, primero, con ayuda del nino, mirar dentro de la estanteria qué
elementos pueden ser reciclados (previamente debe existir una explicacion
por parte nuestra acerca de lo que es el reciclaje); reunir estos elementos y
preguntarle al nifio si €l ve posible que con una botella plastica podamos
elaborar un embudo. Con un tarro de boca ancha construir una olla o cacerola
colocandole encima por medio de dos orificios un alambre. Con un balde que
10 se use confeccionar un columpio para munecas haciendo dos orificios para
los pies de las munecas, atando los extremos con un cordel y sujetindolo
contra algo para que dé el movimiento de balanceo. En el inicio deberds
colaborar sobre todo en la cortada de los envases para evitar cualquier herida,
luego verds c6mo el nino es capaz, por si solo, de disenar para si los juguetes
que €l considere necesarios.

“
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA CREATIVIDAD Y LA

i o e o e
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

LA CAPACIDAD CREATIVA

CoR

Coloca las canciones preferidas de tu hii ;
canciones preferidas de tu hijo y entrégale colores y papel.

Le explicards que €l deberi escuchar una a una las canciones v que en el
momento de estar escuchdndolas dibujari lo que siente o lo qué la cancion
le expresa a €l. Si notas que esto le cuesta un poco de dificultad, comienza ti
a dibujar lo que representa la cancién para ti y explicale el porqué de ello al
nino.

Paravariar el juego
alos primos: ent

dibuje
(¢0) ue Cl I
te explique por qué los dibujos de ese ¢

indo esa labor, ete. T nderdn la

giérele que t
1 aliz:

esta actividad:

<« De paseo por el parque, el mar, P>
la Luna

En una tarde lluviosa o que el nifio y td no puedan salir, dile que cada
habitacién de que consta la casa serd uno de sus lugares favoritos, colocando
en ella los elementos que el nifo considere que estarfan en €l, si es un parque,
por ejemplo: la escoba puede ser un drbol, la flor que utilizas para adornar se
puede pasar para esa habitacién mientras dura el juego, etc., y que al arribar
a ella se comportard como si realmente estuviera en ese sitio, por ejemplo: al
llegar al parque se encontrard con otros ninos, los saludard, jugard con ellos,
mirard las flores y los drboles, correrd detrds del perro, etc. Al llegar a la Luna
se colocard su traje espacial y llevard la cimara para registrar lo que ve en ella,
que se comunicaré con la Tierra por medio de los radios, etc. Verds como el
nifio pone en marcha toda la capacidad creativa para disfrutar de este paseo

imaginario.

<« Juegos con una aguja P

Muéstrale a los nifos cémo hacer que una aguja flote en el agua de
dos maneras para que compartan despuds la experiencia con sus amIgUItos:
azo de papel de seda.

1.1lena de aguaun boly coloca sobre ellaun ped :
y se hunda, la aguja

Pon una aguja sobre el papel; cuando éste se empape
seguird flotando.
Ja aguja sosteniendo sus extremos con un

2. Coloca horizontalmente ¢
dadosamente los hilos para que

hilo en doble y béjala hasta el agua: retira cui
quede flotando.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA CAPACIDAD CREATIVA EN
1OS NINOS Y SU CAPACIDAD
DE ASOCIACION

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA CAPACIDAD CREATIVA Y
DE RECUERDO EN EL NINO

e e e in |
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

LA CREATIVIDAD Y
EL INGENIO




creati

<« Hagamos ver que... p>

Para los nifos es muy divertido y estimula su creatividad hacer ver que
se es otra persona. Al fingir uno puede escoger el personaje que desea
interpretar y realizar lo que mds le apetezca.

Aqui te sugerimos como representar algunos personajes:

Médico: para hacer un estetoscopio ata una cuerda larga a una tapa
de gaseosa y cuélgasela al cuello.

Sheriff: recorta una estrella de cartulina, férrala con papel plateado y
sujétasela a la camisa con un gancho.

Explorador: pega juntos dos rollos de papel higiénico, para hacer
unos binéculos.

Hawaiana: coge una bolsa grande de papel y cortale el fondo. Traza una
linea a los ocho centimetros del borde superior de Ia bolsa. Corta la bolsa en tiras
terminando en la linea que acabas de trazar. Recorta unos tirantes y pégalos a la falda
conuna cinta adhesiva. Con unas servilletas de papel armugadas se hacen unas flores
muy bonitas que se ponen de adomo en los tirantes.

Cowboy: pidele que se ate un panuelo al cuello. Coge un pedazo de
cuerda gruesa que le sirva de lazo. Como caballo usa una escoba vieja y cibrela
con una bolsa de papel dindole Ia forma de la cabeza. Atale al cuello una
cuerda larga y tendras las riendas.

Viajero: consigue varias revistas y recorta de ellas diferentes sitios
donde se podria viajar. Con las bolsas del mercado organiza las maletas. Pon
en fila varias sillas, de manera que parezcan un avién o un tren. Animalo a subir
a bordo y emprender un viaje maravilloso.

Telefonista: para fabricar una central de teléfonos utiliza una caja
mediana de cartén y hazle maltiples agujeros. Pasa por alli varios hilos por
algunos de los agujeros, haciéndoles un nudo en el extremo que queda en la
parte de adentro para que no se escapen. Ata un clavo en el otro extremo del
hilo y tendras las clavijas. Los auriculares se confeccionan con orejeras y el
micréfono con un vaso de papel.

Dales a los ninos los materiales y s6lo algunas indicaciones, lo demds déjalo
a su imaginacion, te sorprenderds de todo lo que pueden transformar y crear.

<« Mami, ;qué hacemos? P>

Cuando oigas esta frase tan comiin en los nifios y no tengas ninglin plan
especial qué ofrecer, invéntales actividades sencillas que estimulen la creati-
vidad como:

Ofrécele al nifio tres juguetes bien distintos entre ellos, tales como una
mufieca, un camién y un objeto musical, y pidele que se invente un juego que
resulte bien divertido con esos tres juguetes.

Dale a cada uno de los ninos cuatro ganchos sujetapapeles (clips), un
marcador de color, una hoja de papel y un sobre para ver lo que cada cual
pueda crear.

Comienza un cuento en que una mujer quiere pasaral otro lado de un
elevado muro de concreto. Pregunta qué métodos podria utilizar ella.

[ e o e
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

LA FANTASIA

SYE

€ Terminar el dibujo »

En una hoja dibuja un circulo, un tridngulo, un cuadrado, un
rectdngulo, una casa, un sol, un 4rbol, etc.. en fin, todo aquello que i
consideres que el nino reconocerd. Pero ten presente, y aqui es donde est el
juego, de no terminar los dibujos, luego le pasaris la hoja al nino y le pedirds
que los complete. Antes que comience pidele que te diga qué es cada uno de
los dibujos que hacen falta por completar, cuando te lo haya expresado,
entonces podris decitle que ahora si inicie con la finalizacion del dibujo.

1it omo en el ¢jercicio
pinta sobre una hoja diversos objetos reconocibles p
pero sin finalizarlos. S6lo que ahora colocards puntc
lel uno al cinco terminando, pc
seguir en orden entre los nimeros del uno:
‘une con una linea los puntos.

< Pelicula premio Oscar P

Si se llega el domingo y no tienen pensado salir y los nifos estin con
mucho entusiasmo de realizar algo, baceruna pelicula es lo ideal. Sino tienes
cdmara de video, obtén una prestada. Retinete con los nifos y definan el tema
dela pelicula que quieren hacery le colocan un titulo. Cuando los actores estén
listos, consigan disfraces, utilerfa y escojan la musica adecuada. Discutan las
representaciones pero no hagan ensayos. Durante la filmacién pueden rotarse
las actividades de director, actor y camardgrafo. Inviten a vecinos y amigos a
la premier y disfruten de los aciertos y desaciertos.

Para variar el juego
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ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA GREATIVIDAD Y LA
MOTRICIDAD FINA

<« Actividades con papel P

Utiliza paginas de catdlogos de juguetes o fotografias de pagina entera
de revistas viejas para hacer rompecabezas. Es aconsejable pegarlas primero
sobre papel blanco, para que el revés de todas sea el mismo.

Cada miembro de la familia debe recortar una pagina en seis partes.
Luego, cada uno le entregard al otro su grupo de recortes y verin quién arma i
mas ripido el rompecabezas. Finalmente. las piezas en su totalidad se colocan !A
en el centro de la mesa y la familia trabaja en conjunto para armar todos los ]
rompecabezas. 5

| e inte

colores

e e )
<« Hagamos galletas con tus moldes P> N T
6 afos. LA CAPACIDAD CREATIVA Y

Facilftale al nifio cartulina, lapices y borradores; explicale que esa tarde
haran galletas pero que utilizaran los moldes que €l haga. que por €50 antes
debera disenarlos como €l quiera, que representen a figura o el objeto que
¢l desee. Dile que s6lo seran necesarios cinco modelos que él escogerd de los
que dibuje, los que mis le gusten. Cuando haya finalizado de pintar los
recortardn y en el momento de tener la masa lista los colocard sobre cllaylos
iran recortando para luego si, meterlos al horno.

LA MOTRICIDAD FINA

el proceso de congelamiento.

creatividad

« Viaje a las profundidades del mar P>

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

Léele a t hijo acerca de los animales, las plantas, en fin sobre todo LAICATACIDADICRET S

aquello que habita en el fondo del mary sobre la existencia de los submarinos e N LRI =
como medio de transporte para llegar alli. Cuando veas que el nino realmente
domina el tema, sugiere que ambos cierren los 0jOs y que se imaginen que s¢
encuentran dentro de un submarino, del cual él serd el capitin que los guiard
hacia el fondo del mar. Pidele que vaya narrando qué va viendo a medida que
viaja por el fondo del mismo. Si ves que le cuesta algo de dificultad, comienza
td diciendo: Estamos en el atracadero, donde se parquean los submarinos, el
capitan sube a él y pide que comencemos a bajar al mar, cuando esto sucede,
empezamos averlasestrellas de mar los peces de color rojo, los pulpos, jcuidado
queseacerca uno con los tentéculos!, etc. De esa forma lo estimulards a seguir
narrando lo que ve en su im:

cabina'y puedan a

¢ te cuente qué observa, de q
etas ha visto'y c6mo [os |

Fste juego de imaginacion 1o | lizar coniun viaje
una reservacion indigend,

[W@m_ @:uui sulta ir q}gfjs I]'Jl;lﬂlﬂ%

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA CREATIVIDAD Y
LA NECESIDAD DE
INVESTIGACION EN EL NINO

< El laboratorio acudtico p e

Ol > o 103 & afhos
Saca unos cubos de hielo de la nevera'y mételos dentro d}c un platén EQ‘

de agua, deja que el nifo observe c6mo flotan en el agua, como s?‘\.m
deshaciendo en ella, cémo se enfria €sta al colocarlos dentro, en fin, §enulnle
todo lo que puede ocurrir con el hielo. Después llena una cu.bem de hielo c‘on
agua en su presencia y déjalo que ayude a llevarla hacia el. cor}ggl.u or,
explicale que van a esperar a que pase un poco el tiempo para ir mm.l?do lo
| congelador. Permite que el nino vea

que va sucediendo con ésta dentro del congelador.

Para variar elj#eg0
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4 la tarde de los piratas — Al o e
p > 6 o ESTA AGTIVIDAD ESTIMULA < EI h-]-lO misterioso ’ L —
Invita a tu casa a un grupo de cuatro © mds NiREs companeros de t il LA CAPACIDAD CREATIVA W= BT D DRI

< J LA IMAGINACION Y
|

hijo, a pasar la tarde con él en casa. Cuando lleguen todos los invitados, EN LOS NINOS
LA CREATIVIDAD

entrégale a cada uno de ellos lapices de colores, papel periédico, papel en
blanco, revistas. tijeras y pegante. Ellos inmediatamente por curiosidad
preguntarin para qué es todo eso; i, colocando una voz de animacion, les
contestards que esa tarde la pasarin con los piratas y que para eso tienen ellos
mismos que disenar y elaborar su propio disfraz o simbolos que representen
a los piratas. Explicindoles que las herramientas que les diste anteriormente
(lapices. papel. etc.) son para eso. Es importante que cada nino cuente con la
misma cantidad de materiales para que no se establezca competencia entre si.
En ese momento aléjate del grupo y observa cémo cada uno de los ninos va
disenando su disfraz o simbolo.

Este juego es una broma bastante divertida que se puede realizar en
una reunion o con un grupo de amigos.

Toma un carrete de hilo, desenvuelve un poco y enhebra con él una
aguja. El carrete se echa en uno de los bolsillos interiores del saco, se saca la
aguja enhebrada por la solapa de manera que queden unos cuatro centimetros
de hilo sobre el saco, como una hilacha prendida. Se quita la aguja.

Alguien muy cultamente tratard de quitar la hilacha, creyendo que se
trata de una inadvertencia tuya, pero al tirarla, el carrete que estd en el bolsillo
deja que el hilo salga y la hebra se haga ms larga cuanto mis tire el atento
amigo, hasta convencerse de que es una tomadura de pelo.

Cuando hayan terminado. pideles que te expliquen en qué consiste i
cada una de sus obras y qué trataron de expresar con ellas. Te sorprenderas i
al ver como utilizan su creatividad para hacer disenos. ,

@@@Agmb@l@&%xm muy
:qm@i}nm@mhmzmw~ :
pOSterio zd;ﬂphu@ﬁmx@@@
anm@@m)w‘ib@@mu 1 Mano perm
‘mm«lsm

con los

<« Para escribir cien P e
Retine un grupo de nifos y consigue un tablero o un papelégrafo. 7 > LA DEDUCGION E

IMAGINACION

Anuncia a uno de los integrantes, quien va a demostrar su habilidad numérica.
Comienza diciendo al auditorio que es capaz de representar el nimero cien
mediante el empleo de una cifra cinco veces repetida, intercalando los
simbolos aritméticos que la demostracion exija. Y a hacerlo de tres formas

diferentes.
Se hace de la siguiente manera:
a) 111 - 11 = 100.

b) (5 x5 x5)-(x5)=100.
c)5(G+5+5+5)=100.
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< la historia de los pajaros P> — o5 ‘ N :
p ] 5L ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA i ‘ J Uegos de alelnanzas } i S e—————————
Si t hijo tiene uno o mds invitados, sugiéreles jugar investigando .7"“’s LA CREATIVIDAD EN [ r EstA ,\an=l{);\'|) .I;s‘rll.\n'b\ ;
LOS NINOS Y i Uno de los participantes debe pensar en una persona, objeto o lugar. 5 TM r )

primero en los libros (los cuales ti les leerds) y haciendo una historia sobre
los pdjaros, la cual ellos mismos van a inventar sobre todo aquello que saben
acerca de estos animales, como por ejemplo: que vuelan, que hacen nidos, que
nacen a través del huevo, que migran o viajan grandes extensiones, que
retienen plumas, que otros viven cerca del mar, ete. Trata de no darles ti todas
~ las explicaciones, sino que mis bien sean ellos quienes saquen sus propias
% conclusiones. Si notas que les cuesta trabajo realizar una historia, dales tu
. propia version, incitalos a que ellos lo logren.

Los demds intentan averiguarlo, realizando por turno hasta veinte preguntas.
Los jugadores solo pueden hacer preguntas que se contesten con si 0 no, o
no lo sé. Por ejemplo, puede interrogarse: ;£ mayorque una caja de zapatos?,
pero no puede preguntarse: ,Como es de grande?

SU EXPRESION VERBAL v

-
| e S |
4 El €sSpia ’ i ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA |
Retine a tu hijo con uno o mids ninos y propénles jugar al espia. Este 7m gm0 | |
¥ proponles jugar ar espia. LA ATENCION EN LOS NINOS |

juego consiste en prepararun mensaje secreto para que los ninos puedan llegar |
a descifrarlo. Para ello serd necesario que en un papel escribas las diez primeras ‘
letras del alfabeto y que cada una de ellas esté representada con los diez
primeros numeros, ejemplo: ,
@il ©o @ j 3o dj f
234 56 78 910 |
Y en otro papel les escribes un mensaje:
IZAE CIES P A T BN A A CAS A
S LS RS PSOSTEVEO R SIVES IS0/ S S S 8 S

Explicindoles como una letra corresponde a un determinado nimero.
Si consideras necesario repite el ejemplo con otras oraciones hasta que
consideres que los nifios han introyectado y captado la finalidad del juego.
Luego pideles que sean ellos mismos quienes te dicten el mensaje que
quieren descifrar (el cual ti escribirds con los niimeros que representan a cada una
de las diez primeras letras del abecedario) y con la ayuda de ellos descifralos.

o 120 e
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< Los tres 0sos p

In\'en[fl una historia simple con tres 0sos. La historia tradicional es
larga y complicada para un nino de esta edad,

Aqui hay una posible historia:

Habia una vez tres osos: uno (levantas un dedo), dos (levantas otro
dedo) y tres (levantas un tercer dedo). Ellos vinieron a la casa de Maria
(sustituye el nombre por el de tu hijo) a preguntar si su osito podia venir a
Jjugar.Maria ysu ositolos invitaron a seguiratomarleche con galletasya jugar
con cubos de madera.

Después de contar esta historia sirve tres vasos de leche con galletas
y repite la historia, pero esta vez acttala, si no tienes 0sos, escoge cualquier
animal de peluche.

Invita a los tres 0sos a tomarse la leche con galletas. Simula que ellos
se estdn tomando la leche y comiendo las galletas. Saca los cubos de madera
(u otro juego) y actiia como si todos estuvieran jugando con ellos.

< Diviértete con una lupa p

Consiguete una lupa, preferiblemente de plistico. Sal con el nifo y
siéntate al aire libre.

Dale una pajita o brizna de pasto. Muéstrale y ensénale cémo mirarla
a través de la lupa.

Hablale de lo grande que se ven las cosas.

Aytidale al nifo a examinar su cuerpo con la lupa. Las ufas, la piel
— especialmente si tiene una cura puesta—. Las ufias de los dedos de los pies
les parece fascinante, los ojos (observando que lo hagan con mucho cuidado).

Caminen alrededor del jardin o parque y vayan observando lo que
encuentren. Miren las hojas por encima, por debajo, examinen una flor, la
corteza de un drbol.

Agdchense y busquen en la tierra algtin animal que esté reptando.

Después de esto, seguramente U nino querrd cargar la lupa todo el

tiempo y a todas partes que vaya.

o ;A qué te sabe? P

A cada uno de los ninos, con los 0jos vendados, se le hace saborear

el alimento que debe reconocer. Con anterioridad le has avisado si se trata de
un liquido o un sélido.

rse de manera homogénea entre elementos

Los sabores pueden eleg
5 verduras, etc., o entre elementos que no

semejantes, por ejemplo, frutas,
tengan nada que ver el uno con €l oo

bar sabores fuertes al comienzo, porque

Es importante no hacer Pro .
% os sucesivos mds débiles.

ellos impiden el reconocimient® del

i as.
Evitense en absoluto las bromas pesad
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<« El hielo bailarin P

Invita a los nifios a hacer hielo y a que esperen unas horas a que el agua
se congele. Si ya lo tienes hecho, colécales delantales y cubre el drea de juego
con papel periédico. Rocia una pequena cantidad de témpera (en polvo
preferiblemente) sobre el papel en que vayan a trabajar. Coloca un cubo de
hielo por nino y pon a sonar la musica. Pidele a los ninos que hagan bailar los
cubos al compas de la musica.

3-}- ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA MOTRICIDAD FINA Y EL
DESARROLLO SENSORIAL

El tamano de los cubos de hielo determinara la duracion de esta
actividad.

Dejen luego secar los dibujos y... ja limpiar!

Lo e ey e |
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
EL DESARROLLO DEL SENTIDO

<« T6calo y reconoéeelo P >

Venda a los ninos y col6cale a cada uno un objeto. Deben reconocerlo.

Una vez lo hayan hecho, recégelos y se los intercambias. RERIECIO
Los objetos deben seleccionarse, en un principio, entre los de uso mas
comtun. aumentando gradualmente la dificultad. |
i
. 1A ? > ]
4 CQLuen habla + ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
% 3 aios | EL DESARROLLO DEL SENTIDO
Colocards a todos los ninos en circulo, y vas indicando por turnos quien o
debe cerrar los ojos para que identifique la voz del companero a quien ti
escoges de igual forma. Naturalmente, el que habla debe usar un tono y una

voz normales. Una vez se hayan reconocido todos, poco a poco pueden ir
distorsionando la voz, esto les parecera muy divertido.

< Splash! p e

Cualquier tipo de juego con agua es un excelente estimulo a la nocién
de causa-e-feuo‘ Para los ninos de esta edad resulta compulsivo y se debe a ity
la gran variedad d'c respuestas que se obtienen como son, por ejemplo, flotar, E:
hundirse, hacer diferentes ruidos. B

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA |
| DESARROLLO SENSORIAL Y
LA CREATIVIDAD et

Los mds pequenos se divierten simplemente con el chapoteo y a
medida que crecen estarin mds interesados en hacer con el agua un millén

d ]L D) g

s. Bscurrirlas, llenarlas, hacer
ise de soplidos, serdn de

pequenos. Podras colocar re

llenen de agua exprimiendo

120108 SON NECESArios p
coordinacion ojo

<« Gr gr gr, quién soy, gr gr gr P

Uno de los nifios serd el ledn, el rey de la selva, y 1os otros deben elegir
cada uno un animal, siempre Y cuando emita sonidos. Se escoge un luga‘r del
jardin donde se sentard el len y se tapa los ojos mientras los demds se
esconden. Luego ruge como un le6n, grgrgr, y los otros del?en r.csponder con
sus propios sonidos. El rey de la selva tiene dcrec}ho a darsélo cxfxco znf\mdns
en cualquier direcciona partir desu lugar. Despues lanza otro r'}{gl(:lo, y v..ufmjo
los animales respondan debe tratar de descubrira uno de los‘ ninos adivinando
cudl sonido estd haciendo, diciendo por ejemplo, Pedro estd haciendo ({e lobo
yestd al lado del cerezo. Si acierta, Pedro debe sentarse al Iad'o del leonl: ‘los
otros escogen nuevas imitaciones de sonidos .de anlnl;lles yel |u’e-g§ \qu \le a
empezar. El dltimo animal reconocido se convierte en el nuevo rey de laselva.

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
EL DESARROLLO SENSORIAL

Para variar el jue
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<€ Como hacer un megéfono P

Consigue papeles de varios tamanos y enrolla uno en forma de cono
y pégalo con una cinta pegante. Entrégale a los ninos los otros papeles y haz
que hagan lo mismo siguiendo tu ejemplo.

Hazlos experimentar elaborando el cono mis ancho o mds cerrado.
¢Con cudl te escuchan mads fuerte? De qué forma ves, qmas cerca o lejos?

<« Adivina qué hay debajo P>

Dibuja un paisaje compuesto por varios elementos conocidos por los
ninos. Muéstraselos muy rdpidamente y luego, a cinco de estos, ctibrelos con
un pedazo de papel autoadherible. Dales pistas a los ninos para que adivinen
qué objeto, persona o animal es el que se encuentra oculto.

<4 ;Quién manda aqu? P

Todos los ninos se sientan en un circulo y uno de ellos se sale de la
habitacién o se retira a un sitio donde no oiga ni vea lo que se planea.

Puedes comenzareligiendo ti 2 un nifio que seré el que guiard al grupo
mostrando qué es lo que se debe efectuar.

Hacen entrar al nifio que estaba afuera y el guia comienza realizando
diferentes actividades, por ejemplo, aplaudiendo, luego alzando los brazos,
después moviendo la cabeza, etc. Los demis 1o siguen y el chico que estaba
afuera tendra tres oportunidades para saber quién es el guia.

Luego sale otro nifio y se escoge otro guia, y asi sucesivamente.

e R Ry,

sensorial

. o S
R { 2 (o
L ESTA ACTIVIDAD ESTIMUTLA 2
et i + | ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
& gy o DE : Utiliza una bol e | asevmoo b acto
] & K sa que U b g I s | L SEM :
HABILIDADES VISUALES A Oh'uo‘s na Que no sea transparente y pon en ella mds o menos | { ey ) 4 |
Y AUDITIVAS e e ! i 8UNOS semejantes entre sf, como un cepillo de la ropa y un g |
e S =10, UvaS0o yiun frasco vacio de yogur, un fésforo y un palillo, 8 |
; y Otros r.nuy diferentes como un ldpiz y un cuaderno, un carro de juguete y ! N |
una muneca. o
! Tapa los 0jos de los nifos que van a participar con un panuelo. Invita e
i a cada uno a introducir la mano y tocar todos los objetos durante un minuto. i 3
t Cuando todos hayan palpado los objetos se retiran los paauelos y cada uno i
anota los objetos que recuerda.
5 LU I B I B R
. Paravariar el juego
i ¢ : :
|
| 1
| |
| 5
I .
e adivinar de queé se trata
e s o L | e B
L ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA Mayores aciertos tengan.
Sm LA MEMORIA VISUAL Y LA :

|

|
CAPACIDAD DE DEDUCCION '

] g |
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; ntren a su paso y nombrandolo. ~

<« Seamos naturistas P>

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

| LA OBSERVACION EN EL NINO
¢Cuintas hojas diferentes de drboles me puedes senalar? Apro- { L e TEreaR

vechemos los paseos al parque para volver a nuestros hijos unos observadores T 6T (S KoR

e investigadores incansables de la naturaleza. Dile: veamos qué tantas hojas e,

diferentes de 4rboles me puedes sefialar; ensedémosle la diferencia en color,

textura, tamano, etc., que hay entre las unas y las otras, al mismo tiempo que

le mostramos la diferencia entre el rbol de una hoja y el drbol de la otra hoja.

g+

s
o ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA |
ahos LA CAPACIDAD s
DE OBSERVACION

pueden adoptar un drbol
Zrbol), cuidarlo, quitarle Jas hojas secas
2 V@ME@@,WW{.@L Z..tf!@{!:‘;:&lf.. 4
i eco en sus raices, ¥ después, enun
orteza y sus hojas
s ¢
que se encue

$1l10,

e donde a donde



Seris(

<« Bombardeo P

Para este juego vamos a necesitar muchas bolas de ping-pong u otro
tipo de bolas muy suaves, y como minimo seis personas.

Divide a los jugadores en dos equipos y reparteles las bolas en partes
iguales. Ubicarin una fortaleza de la cual uno de los grupos sera su defensor,
sus integrantes deben sentarse alrededor con su bolsa de bolas. El otro equipo
estard formado por los asaltantes. quienes deben avanzar hacia la fortaleza
desde un extremo del jardin. Los dos bandos comienzan el bombardeo
lanzando las bolas, tratando de golpear a los enemigos. Cuando un jugador
es golpeado por una bola, él y la bola se pasan al bando opuesto y asi
sucesivamente hasta que gane uno de los equipos. entonces cambian de sitio

para iniciar otra batalla.

<« Los tonos y los timbres P

Forma en una esquina del cuario una cruz con cinta de color. Haz
parejas con los nifos. Toma una primera pareja y véndale los ojos a uno de
ellos, el otro le guiard con la voz hacia la cruz, cuanto mas se aleje el jugador
ciego del blanco, mas aguda seri la voz del jugador que guia.

5

oS

P e o —
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

EL DESARROLLO SENSITIVO
(TACTO-0IDO) Y EL
DESARROLLO SOCIAL

fo s e
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA DISCRIMINACION DE
LOS SONIDOS

e

< latibu y el silbador p e

Cuando vayas al parque o si tienes posibilidad de jugar en un patio b |
forma dos grupos con los ninos. Cada €quipo designari un silbador que emitir{;
un chiflido caracteristico y bien definido. Los demis jugadores se ubicardin con
los ojos vendados en medio del terreno mezclados entre si. Los chifladores se
colocardn en extremos opuestos del patio.

Dada la sefal cada chiflador debe agrupar a su tribu orientindola con
un sonido que le es propio. La tribu que se retina primero es la ganadora.

J i ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
anas LA ATENCION AUDITIVA Y
S LA ORIENTACION

¢, a veces er
el tigre, todos corren
a alguno de los

< Juntemos las frutas P

Existen en el mercado loterfas de asociacion, pero puede ser mis
divertido que ti las construyas con tu hijo. Para ello ut.ilizu dos cartones
grandes, dibujando sobre ellos una variedad de frutas. Divide los cartones en
cuadros, de manera que en cada uno de estos vaya una dg aquellas, como por
ejemplo: naranjas, fresas, melones, manzanas, uvas, patillas, peras, eIC: Los
dibujos deben estar situados en el mismo espacioen ambos canont'es‘ Almismo
tiempo, en un tercer carton dibujards las mismas fr’utas y otras mds que no se
encuentren en los dos primeros cartones, las cortards y luego las revolvcmf en
una bolsa de donde las irds sacando una por und, haciendo que t\} companero
de juego las coloque sobre su cartén cuando (.?I?CU?HUC la pareja de la fruta
en él. Cada vez que se presente un acierto felicitards al ganador.

TR
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA

LA CAPACIDAD DE
OBSERVACION Y ASOCIACION
DEL NINO




- sensorial

ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA DESTREZA VISUAL

<« ;Qué hacemos? P < Pares ¢ impares P
ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA
LA ORIENTACION Y MANEJO

DEL ESPACIO

: Haz con un marcador un doble juego de tarjetas con todas las letras
del abecedario, dos por cada letra (estas te sirven para realizar otros juegos).
Reune a los ninos y forma con ellos dos equipos. Riega las tarjetas en el piso
y cuando ti des la senal uno de los grupos debe escribir con ellas una accién, :
por ejemplo, saltar, reir, caminar, para que el otro grupo la ejecute rapidamente El circulo de afuera avanza hacia la derecha, y el de adentro hacia la
antes que aparezca la otra palabra. izquierda. El movimiento se realiza al compis de lu' nu‘:sim“ 55

Organiza con los ninos i ideles
9 minos un circulo y pideles que se enumeren con

nimeros seguidos, empezando por el uno. Los pares pasan al centro para
hacer otro circulo.

o

Cada grupo tiene derecho a formar tres palabras. A una senal tya, que puede ser al detener la mdsica, los impares
girardn a la izquierda y los pares a la derecha. Siempre que repitas la sefal, los

dos circulos deben cambiar de sentido.

Para variar el juego
4 Palmadita »> —_—
6+ ESTA ACTIVIDAD ESTIMULA |
Los ninos se disponen en rueda, con los brazos extendidos hacia & T i
adelante y las palmas de las manos hacia arriba. En el centro del grupo queda
un jugador destacado. A Ia senal de iniciacion, el jugador central comienza a
desafiar a los otros, tratando de ponerles una tapa de gaseosa en la mano
extendida. Cada uno puede defenderse encogiendo ripidamente el brazo,
pero debe extenderlo de nuevo apenas pase el peligro. Quien recibe la tapa :
de gaseosa cambia de lugar con el jugador destacado, quien intenta tocar a los |
, 2
’ TR
< El banquero T
g 7m EL DESARROLLO DEL SENTIDO |
Coloca en circulo a los nifios y véndales los 0jos. Luego les repartes A GO i
monedas de diferente cantidad (previamente lavadas). Cada uno debe &
reconocer con el tacto las monedas que tiene en la mano. 1

Luego, una vezlas hayan reconocido, seles cambian, y ahora, con otras i
diferentes, se les pide que digan la suma total de las nuevas monedas que |
tienen alli. G ‘ : é

I ' )




4. Los nifos se van a mojar. Trata de mante
dentro de las tinas o platones. :

b. El piso se pondrd resbaloso y hiimedo. Con |
debano cubre el piso, trata de mantener|os nino
¥ el agua nuevamente dentro de las tinas.

¢. Los ninos tomardn agua. Esto es inevitable,
cémo deben urihmr el matenal adecua

vasqas Y envases son para. llenarlos y 1o
€. No les coloques muchos_quuetes‘ ya que

b. Protege el piso con papel peri
cortina vieja de bafio.

‘¢ Si usas un atril, puedes cul ir
periédico °) auto‘adhe‘siv gu

s serenas de juego con
i0 cansado o turbado. El
ojar 0 alborotar el agua, de

iento de ceptos de

| agud.
tgud

i
o
1
1
]
]
I
1
i
]
1
1
1
i
1
I

s UN sinnamero de ventajas en ¢ |

e puede traer con
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2. Deja que decida por si mismo lo que va a hacer y como lo hara. Mas
bien disponle un lugar apto para que lleve a cabo su tarea, por ejemplo
un cuarto donde no moleste, que haga desorden o donde la mesa esté
protegida con una carpeta o el piso cubierto de periédicos.

3. Recuerda que debe estar vestido apropiadamente, con ropa vieja o
delantal de plastico.

4. Debes estar disponible si pide ayuda o quiere preguntarte algo. Si lo
hace. vuelve a dirigirselas para que él pueda descubrir la informacién
POrsimismo, porejemplo siestd construyendo un tren con cajas, /Como,
predo unireste vagon con la locomotora?: tienes cinta pegante, cuerda
Y pegante, ;que puede ser lo mejor para utilizar?

5. Guarda los materiales en cajas o bandejas, en aparadores o repisas, que
exijan orden.

6. Es responsabilidad del nifio guardar los materiales cuando ha terminado
su actividad. pero recibird con gran placer la ayuda adulta.

D. Cuando comienzan a salir a jugar solos al vecindario

Dale al nino un silbato grande, que debe llevar en una cuerda colgada
al cuello. Dile que i estaras mirando regularmente para ver como estas, pero
que acudiras rdpidamente si oyes el silbato.

E. Como manejar un grupo de nifios que van a jugar a ti casa
0 a reunirse para su nuevo club

La primera vez que un grupo de ninos se reune en tu casa, dales jugo
y galletas y mientras comen. acldrales algunas reglas basicas: no pelear, respetar
los wmos para cualquier cosa, tratar con cuidado los juguetes y ponerlos en
su puesto cuando terminen de jugar. Diles donde se encuentra el bano, en
dénde estards i y que pidan el teléfono antes de usarlo. Coméntales que no
estaras vigilandolos en todo momento, pero que dejards una campana para que
los mas pequenos la usen por si necesitan tu ayuda.

Si después de un rato te das cuenta de que el juego ha caido en el
desorden, haz sentar a los ninos y narrales un cuento. Al terminar diles que
escojanun mediador, antes de volvera jugar. Explicales que esta persona estard
encargada de resolver quejas y problemas causados por mal comportamiento.
Hay que cambiar de mediador cada media hora. Haz elogios cuando eljjuego
se desenvuelva bien. Averiguate a qué hora quedaron de volver a casa los
nifos. Avisales veinte minutos antes que solo les quedan diez minutos de juego,
alos que viven lejos que llamen para que vengan por ellos. Al final de este plazo
inférmales que tienen cinco minutos para recoger los juguetes y otros cinco
para regresar 4 casa.

F. Qué bacer cuando los nifios comienzan a decir expresiones
desagradables o malas palabras

Habla con los nifios sobre aquellas expresiones inaceptables que se han
vuelto tan comunes en casa. Explicales que esas frases tales como: JQuien crees que
eres 11?2, Noseme dalagana; Callate; Quistera quenuncd hubieras nactdo; Qdio esid.
comida; Nunca me dejas hacer nada; A mi qué me importd; No 1o hago y qué,
perjudican las relaciones familiares y no son dignas de un nifio como él.

. ]34 .
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Coméntale, por ejemplo, que también las maldiciones y las malas
palabras detﬁuestmn un vocabulario reducido. No reacciones cxagém(lmnenlc
cua.ncllo el nifio use este lenguaje, pero tampoco lo pases por alto. Ayadalo a
decidirse a no usarlas en lugar de reprimirse cuando ta estés presente. En un
momenlo'apropizldo explicale al nino, con palabras sencillas, el significado de
las expresiones soeces. Dile que hay otras palabras mejores para describir cada
una de estas cosas Y que explotar diciendo obscenidades cuando uno estd
frustrado o desilusionado no ayuda en nada, pero si deteriora la imagen que
otros tienen de nosotros. Hazle entender al nifio que estas palabras y las
blasfemias son crueles, crudas y sin sentido.

Sugiérele expresiones para reemplazar las malas palabras: caray,
caramba, qué barbaridad, etc., y ensénale mis bien a decir frases agradables
como bien hecho, qué buena idea, eres el mejor, felicitaciones.

Es de esperar que ustedes como padres den el principal ejemplo.

Coloca en la cocina un frasco con una ranura en la tapa para echar
multas impuestas a los “obscenos o blasfemos”; esto ayudard a acabar la mala
costumbre. La multa para adultos y adolescentes debe ser el doble que para

los ninos.
G. Actividades que no se recomiendan para antes de los dos
afios y medio

a.Pegado: las actividades de pegado o engomado en su mayoria son una
pérciid:x de tiempo con nifos muy pequenos. La razén es que haceralgo
que se pegue a una superficie no tiene para €l un efecto visiblemente
satisfactorio, ellos no pueden ver la goma o entender lo que estd
pasando. Asi que en ultimas lo que hacen con esta actividad es jugar
con la goma, pegarse los dedos y ensuciarse. Estdn mis interesados en
ver c6mo sale Ja goma del frasco, que su efecto en el papel.

b. Usar escarcha: es peligroso para nifios muy pequenos ya que sise les
pega en la mano y luego se frotan los ojos, pueden causarle dano a su
cornea.

¢. Recortar: los nifios todavia no tienen la coordinacion suficiente con las
manos para poder usar unas tijeras efectivamente. Al contrario, dales
el placer de rasgar el papel, esto les ayudard a desarrollar los musculos

de las manos.
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¢ pipa, lanas.

Pelo: lana, algodén, esponyjilla. 3

0reja§:_ fecogey asegura trozos de la media a cada lado con un caucho
0 eldstico, o cuelga otra media sobre 12 cabeza.

Vestido: recoger una pequefia falda (pollera) con eldstico y colocarla
sobre la muneca. g

Adornos: a.df)mos de cortina, sobrantes y extremos de Ia tela, hoja de :
papel aluminio, collar, sombrero pequeno hecho con cartulina. X ey

Personajes:

Animales, ranas, anguilas, gente, dragones.

.Haz un caballo de juguete usando un muneco de media para la ébém; iy
o también puedes usar la cabeza de un muneco roto o de un juguete blando
y unira su cuello un pequeno vestido o ropa que esconderd la mano del nifio.

Como hacer crayolas gigantes r

Estaactividad requiere la presencia del adulto ya que el trabajo con cera
es peligroso.

1. Quitale el papel a varias crayolas viejas y rotas. i e
2. Sepiralas por color. o G
3, Derritelas al baio Maria (en una pequena sartén vieja, que se encuentra
a la vez en una grande con agua). :
4. Vierte la cera derretida en unos moldes viejos, en los cuales has
: colocado papel parafinado para que no se peguen. oM
5. Deja que se enfrien y se endurezcan. ;

Como sus garabatos pueden servir de decoracion

Pega una hoja grande de papel periédico no impreso encima de zun'g
mesa y dile a los niflos que esa va a Ser por una semand o mis su mesa para.
dibujar. Cuando el papel se llena, simplemente cimbialo o coloca una hoj

limpia.

Guarda esas hojas y con ellas podris forrar cajas, w,ajor;e;_s;~
 estanterias, etc; puedes usarlas también como papel de envoly
recortarlo haciendo figuras de letras 0 nimeros y colocindolas en

2 cuarto se verd mas bonito. v
: Adecuar un atril como lugar de garaba'tps e
: Pega o agarma a unos clips gigantes varias 0jas gre
peri6dico y un pliego de cartulina, amam co una |
(iferentes colores; este s convertird €n su lugar de
En cambio de pinceles :

1. Una pe,queﬁa‘ &qunja con
2. S6lo la esponja. :
;Cop‘i,tés;dealgodén :
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sranulado, aserrin,

PRIMER ANO.
JUEGOS DE PELOTA ..o

BURBUJA EN UN TUBO....

(CASAS DE JUGUETE ...
(CON IMAGENES APRENDEMOS . ...
CORONA DE NAVIDAD ...

EL TUNEL DE LA PELOTA.

LA BOLS

A CONTAR ...
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MANOS Y I e :,:2};})
LA LLUV : e

ADIVINA QUE ES7....
(COMOES? ...
~ (ES DULGE O ES SALADO?...
QUE £ LA FELICIDAD?
(QUE SE PUEDE.
(QUIEN MANDA AQU

QUINTO ANO
ADIVINEMOS: “VEO-VEO oo
A RECICLAR ......cov
'COLOREANDO LAS
COMO SE PONE LA MESA

063
65 - .
: 107

68
126
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93
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EL REY DICE QUE:--
EL CON ¢
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